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| Не успели мы отойти от недавнего суперхи- 
| та Меззав, являющегося детищем ЗНпу и 
\и{еграу, как нам на наши винчестеры сва- 
лился сиквел былого творения ЭМпу — МОК 
2. Сама Ну, -во главе с супермозгом по 
имени Девид Перри, никогда не занимается 
продолжениями своих хитов. Она лишь гре- 
бет деньги лопатой со всевозможных лицен- 
зий. Так было с ЕайАмогт ит, так стало с 
МОК. Лицензия была любезно продана 
\егрву, а та в свою очередь поручила сик- 
‚ вел компании Вю\Маге. Не самый худший 
выбор, я вам скажу. Эти ребята отнюдь не 
загубили идею. Игра все так же хороша. И 
что главное — не потеряла той бесшабашно- 
сти, того огромного количества Приколов и 
просто юмора. В то же время она заметно 
приобрела в красоте, что и понятно — про- 
гресс, знаете ли... 

Итак, злобные пришельцы не хотят успо- 
каиваться. Они все так же жаждут обладать 
нашей разнесчастной планеткой и у них на 

пули все так же встают наши три героя. Это, 

` прежде всего, Курт — бывший ассистент, а 

‚ проще говоря, уборщик в лаборатории про- 

` фессора, еще в первой части решившийся 
_‚: встать на защиту человечества, используя 
+ суперкостюм, изобретение профессора. Да- 

” лее по списку идет Макс, созданный про- 
а фессором четырехрукий робопес, не отли- 
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личный парень и к тому же благодаря оби- 
лию конечностей может использовать до че- 
тырех стволов одновременно. И, наконец, 
профессор Хоукинс, о котором`так много 
/ упоминалось в предыдущих строках. На вид, 
" этот старикашка вылитый сумасшедший 
профессор из всевозможных комиксов и 
мультфильмов, да, честно говоря, и не на 
вид тоже, но в данном случае он представ- 
ляет хороших, и еще как представляет! 

Ну и прежде чем приступить к оконча- 
тельному разбору игры, еще пару слов о 
разработчиках. Это Вю\/аге — авторы не- 
забвенного Вавиг ба и продолжения к не- 
му Таез о фе Змоагд Соа$. Кто бы мог по- 
думать, что доки в довольно интеллектуаль- 
ном жанре РПГ будут заниматься разработ- 

. Е кой .аркады, но это так. Хотя поклонникам 
›  _ РПГне стоит унывать. В разработке сих ша- 

} —  манов находится полноценный сиквел 
_ _ Вадиг бае5 за номером 2 и весьма много- 

2 ° обещающая игра Мемегмтег Мот. Да, 
чо " вища кстати, работая над МОК 2, ребята тесно со- 
м к ы трудничали с той самой Эмпу, автором ори- 
: . гинальной МОК, внимали их советам и даже 

° _ сами помогали в создании Мезявн. Сие не 
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МОК 2 сильно похожи, те же яркие цвета и 
буйство спецэффектов, но в то же время 
движки у этих игр разные. Вю\М/аге самосто- 
ятельно разработала движок и назвала его 
Вю\/аге Отеп Епоте, и он весыма крут. 

Игра притягивает с первых минут. Она на- 
меренно сделана в стиле комиксов, но не 
надо вспоминать недавнюю Эпавом Мася, 
то было совсем другое. Здесь же все наобо- 
рот, комиксы здесь не для пущей концепту- 
альности, а чисто для придачи всему проис- 
ходящему налета нереальности и привнесе- 
ния дополнительного юмористического эле- 
мента. Вы только почитайте все те обложки 
комиксов, которые здесь изображены на 
[юа@ипд скринах, некоторые способны дове- 
сти до истерического смеха, а что творится 
в самой игре! Многочисленные скриптовые 
сценки в самой игре и отлично сделанные 
скриптовые видеоролики на движке между 
этапами просто пропитаны юмором, там и 
пародия, и ирония, и просто пошлые хохмы, 
нуи, конечно, не обошлось без парочки пло- 
ских шуточек, но с кем не бывает. Сам же 
игровой процесс разбит на десять этапов- 
уровней потри на брата-героя плюс послед- 
ний финальный бой, где мы вольны выби- 
рать, за кого мы будем играть. Если вы еще 
не поняли, то во второй части мы имеем 
цельных три полноценных героя, и если в 
первой части вся основная работа лежала 
на плечах Курта, а остальные время от вре- 
мени посильно ему помогали, то сейчас тру- 
диться придется всем и для каждого найдет- 
ся работка. 

Начнем, конечно же, с Курта. Здесь все 
традиционно. Суперкостюм остался без из- 
менений. Это, прежде всего, встроенный 
пулемет-насадка на правой руке с неограни- 
ченным боезапасом и, естественно, знаме- 
нитый шлем-снайперская винтовка на голо- 
ве. Последнее оружие в свое время стало 
визитной карточкой первого МОК. Сверхточ- 
ная стрельба со сверхдальних расстояний 
понравилась абсолютному большинству иг- 
роков, и она бережно перенесена и во вто- 
рую часть игры. Еще один очень важный 
элемент костюма это его энерго-парашют. 
Как и в первой части, Курт может в любой 
момент воспарить над землей, выпустив из 
спины ленты парашюта. Это позволяет ему 
с легкостью преодолевать обширные воз- 
душные расстояния, и дизайнеры уровней 
не замедлили в их создании. Вообще в игре 
очень много громадных открытых прост- 
ранств. Это можно даже отнести к минусам 
игры, так как все уровни, по сути, представ- 
ляют собой чередование громадных комнат- 
залов (ну или открытых пространств) с киш- 
ками-коридорами между ними. Но сей факт 
не такуж и сильно портит саму игру, хотя хо- 
телось, конечно же, большего. Итак, Курт, 
как и прежде, бегает по уровню и поливает 
врагов свинцом из ручного пулемета. а так- 
же частенько использует свой снайперский 
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нее пулеметного, так что делайте выводы. 
Кроме того, есть несколько типов монстров, 
которые убиваются исключительно из снай- 
перского режима — этакие роботы со стек- 
лянным шаром-аквариумом вместо головы. 
В помощь Курту, как и в любой аркаде, по 
уровню разбросано множество бонусов, 
идущих в инвентарь. Это и банальные аптеч- 
ки-лечилки (для Курта — куски мяса и ябло- 
ки), гранаты и различные более сильные 
пушки на правую руку, но уже с ограничен- 
ным боезапасом, и плащи-невидимки. Но 
больше всего мне понравилась веселая 
штучка, при использовании которой надува- 
ется мишень-неваляшка, которая тут же 
привлекает к себе всеобщее внимание мон- 
стров и, естественно, отвлекает от Курта. А 
еще в игре множество типов боеприпасов 
непосредственно для снайперки. Это и раз- 
рывные пули и мортира (навесиком стре- 
лять), и самонаводящиеся, и рикошетящие. 

Далее Макс. Это просто ночной кошмар 
для монстров. Когда у него во всех четырех 
руках по шестиствольному пулемету или, на 
худой конец, по автомату узи, то монстров 
просто в клочья рвет. А еще можно разжить- 
ся шотганами. Как вам нравится выстрел из 
всех шотганов одновременно?! Под конец 
можно найти некое подобие бластера в его 
карикатурно-комиксном изображении и да- 
же ракетницы с самонаводящимися ракета- 
ми. Макс гораздо подвижней Курта, он быс- 
трее бегает, выше прыгает, но, к сожале- 
нию, у него отсутствует парашют и он не мо- 
жет парить. Хотя у него в арсенале может 
появиться джетпак, реактивный ранец. Этот 
агрегат наличествует в двух типах. С подза- 
рядкой от спецколонок и с самоподзаряд- 
кой. Использование каждого из них имеет 
свою особенность. Мне вспоминается одно 
очень сложное место, где, используя джет- 
пак с самоподзарядкой, нужно было долго и 
очень сложно карабкаться вверх по громад- 
ной трубе какого-то завода по переработке 
отходов. Жуть! Такое даже Ларе Крофт не 
снилось в самом ужасном сне. Да, совсем 
забыл, Макс еще крут в силу того, что у не- 
го цельных 200 единиц здоровья в отличие 
от 100 Курта и 60 Профессора. Восстанав- 
ливает же жизнь Макс посредством исполь- 
зования батареек и аккумуляторов. В об- 
щем, очаровашка с неизменной сигарой во 
рту. 

Ну и в завершение про профессора Хоу- 
кинса. Игра за него самая сложная. Кроме 
того, играя за него, нужно сделать над со- 
бой усилие и принять как должное все его 
странности. В силу своей сверхгениальнос- 
ти профессор не желает опуститься до уров- 
ня банального пистолета, он предпочитает 
делать себе оружие из подручных средств. 
Так что первый этал во многом походит на 
какую-то смесь квеста с аркадой. Там нам 
придется поискать по короблю всевозмож- 
ные предметы и пытаться их комбинировать 
для создания убийственного оружия. Есть 
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также предметы, которые можно использо- 
вать на окружающей обстановке. Например, у зажее 
пластырь, чтобы заклеить течь в трубе. В в ] | Е, 
итоге изысканий профессор под нашим чут- В г 
ким руководством и с помощью своего до- 
машнего зубастого растения-мутанта пре- 
вратит обычный тостер в страшное оружие 
по метанию тостов и батонов. А еще он со- В 
здаст складную лестницу, которая ему про- 
сто необходима, так как он не имеет ни па- 
рашюта, ни джетпака, а прыгает очень и 
очень плохо. Но, несмотря на сей факт, ди- 
зайнеры заставили-таки его в одном месте 
самого первого этапа попрыгать с балки на 
балку. Очень неудачно с их стороны. Сей 
момент самый неудачный во всей игре. Но ^_ 
что самое веселое — на поздних этапах про- + 
фессор получит возможность, отхлебнув из 
пробирочки кислотно-зеленой жидкости, 
стать зеленокожей горой мускулов, которая 
способна не хуже Макса прыгать и больно- 
пребольно пинать окружающих врагов свои- 
ми кулачищами. 

Каждый этап в игре в лучших традициях # 
аркад завершается битвой с боссом уровня. „= 
Ив этом отношении разработчики не подве- $ 21 
ли. Каждая такая битва это не просто беско- . 
нечная стрельба по врагу, пока он не сдох- гы 
нет, а целая головоломка, в которой нужно ^^^ -: 
отгадать, как убить врага, найти его слабые — , и 
стороны и использовать окружающую об- а а а \ 
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становку для победы. Все боссы в игре до- 
вольно сложны и зачастую, кажется, просто |. 
неуязвимы, но как только загадка из убийст- = 
ва разгадана, то дальнейшее становится > 
простой формальностью. Правда, похоже на 
историю Кощея с его яйцом?! А Финальная 
битва с императором Зиззи Балуббой (или ^^ а 
Бабба Зилуббой? — уже не помню) так вооб- 
ще просто ужас. Мало того, что придется 
сражаться с ним самим, так еще придется ® 5 ® 
сражаться внутри его с его внутренностями. 
Но это вы увидите сами. | . } 

Графика, как я уже говорил, в игре выше . . и 
всяких похвал. Подстать ей и озвучка. От- 
личная не надоедающая музыка, которая к 
тому же контекстно зависимая, то есть отра- 
жает происходящее на экране: при жестком 
бое с врагами она быстрая и напряженная, в 
перерывах успокаивающая, а при путешест- 
виях по потрясающим интерьерам — вели- } 
чественная и возвышенная. Не подвели и 
спецэффекты как видео, так и аудио. Потря- 
сающие вспышки взрывов и выстрелов со- _ 
ответствующим образом сопровождаются. 
великим грохотом и звоном разбивающейся “^^. 
окружающей обстановки. 

В общем, всем, кому хоть немного близ- 
ки жанры Асфоп и Агсаде, советую не пропу- 
стить сию игру. Не пожалеете. Ведь не все 
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же время сидеть за РПГ, стратегиями и кве- Я | Е 
стами, надо иногда и повеселиться, поло- РА 
мать немного клавиатуру с мышкой... 4 


Игорь "СИ\ег” Галуза 
Е-тай: дмег_2х@тай.ги 
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...а из обломков мотоцикла в 
следующий запойный период ус- 
троил стационарный двигатель, 
который был очень похож на на- 
стоящий двигатель, но не рабо- 
тал... 


Его искренне любили Хемингуэй, Джек 
Лондон и Конан-Дойль. Его не менее ис- 
кренне продолжают любить Явлинский, 
Лебедь и Жириновский. Если вы ненаро- 
ком подумали, что речь идет о неком гомо- 
сексуалисте-долгожителе, то, увы, жесто- 

.,. КЮ ошиблись. Предмет любви упомянутых 
‘выше уважаемых персон гораздо баналь- 
нее. Это всего-навсего бокс. Да-да, этот 
незатейливый вид спорта, представители 
которого херачат друг друга изо всех сил 
на глазах агрессивно настроенной публи- 
ки. Хотя зачем я вам об этом говорю? Вы и 
так прекрасно все знаете. Но, с другой 
стороны, надо же мне было как-то начать 
этот обзор? 

Итак, предметом моих изысканий на 
этот раз будет творение компании Мю\мау, 
носящее звучное имя Веаду 2 ВитЫе 
Вохпд. Что же мы получаем, открыв краси- 
вую коробочку и вставив СО с игрой в над- 
лежащее место? Сначала выбираем тип 
игры: Агсаде или СпатрюпзЫр. Агсаде — 
это просто бои, организованные по прин- 
ципу "в очередь, сукины дети 
Спатрюпз р — почти то же самое, но с 
возможностью воспитать своего питомца. 

Начиная игру, мы можем выбирать все- 
го из трех бойцов. Побеждая в турнирах, 
получаем доступ к новым. Всего в игре 16 
боксеров. Есть, правда, еще и 17-й, но о 
нем позже. Перед началом игрищ реко- 
мендуется зайти в меню орйопз, чтобы за- 
дать уровень сложности, количество и про- 
должительность раундов, а также количе- 
ство нокдаунов, в которые придется отпра- 
вить соперника ради победы. Боксерскую 
карьеру мы начинаем с бронзового класса. 
Победив всех в бронзовом, переходим в 
серебряный. Победив в серебряном — в 


золотой. Победив в золотом, получаем 
звание чемпиона. Затем выбираем другого 
персонажа и начинаем все сначала. К со- 
жалению, мне не хватило духу пройти этот 
нелегкий путь до самого конца, поэтому я 
понятия не имею, чем все должно закон- 
ЧИТЬСЯ. 


— Позвольте, товарищ, у меня 
все ходы записаны. 
— Контора пишет! 


Золотое правило механики заключается 
примерно в следующем: нельзя одновре- 
менно получить выигрыш и в силе, ив рас- 
стоянии. В спортивных играх порой невоз- 
можно сочетать полный реализм и игра- 
бельность. Поэтому не ищите среди пер- 
сонажей В2В Вохтпд известных имен. Там 
их просто нет. Единственный реальный 
персонаж — Мерпае! ВуНег — легендарный 
(но при этом малоизвестный за пределами 
северной Америки) ведущий. Именно ему 
принадлежит фраза "1еЁз СеЁ Веаду То 
ВитЫе!”, слегка обкоцанный вариант кото- 
рой стал названием рассматриваемой иг- 
ры. Сами персонажи‘ подчеркнуто карика- 
турны. Причем некоторые из них имеют 
‚ весьма отдаленное отношение к`бок- 
| су, например бывший борец сумо 
.. бама, или “дублер известной гон- 
конгской кинозвезды” (её СИм, или 
бывший участник крокодильих ро- 
део Тапк Тигазйег. Есть и пара 
_ просто забавных субъектов. 
Первый — МИЙу Чоблзоп, бок- 
==". С@р, попавший в наше время из 
: конца 19-го века через какую-то 
„«.. ДЫРУ ВО времени. Второй — упо- 
мянутый ранее "№17" — Багеп 
Васк, 500-летний монстр из дру- 


гого измерения "с неясными целями” и 
кое-где вылезающими наружу ребрами. В 
общем, есть из кого выбрать. Как заявляют 
разработчики, все движения боксеров 
сняты” с помощью тобоп-саршге. И это 
очень похоже на правду, хотя излишняя ка- 
рикатурность вместе с врожденной болез- 
нью недорогих систем товоп-сариге — 
"проскальзыванием”, местами напрягает. 
Хотя сам игровой процесс весьма и весь- 
ма симпатичен. 

У каждого боксера есть свои фирмен- 
ные приемы, некоторые из них небесспор- 
ны с точки зрения правил бокса, например 
удары сверху в прыжке или с разворота в 
360 градусов. Хотя этот факт нисколько не 
умаляет остальных достоинств, как то: за- 
бавная мимика или обидные выражения и 
жесты в адрес противника. Кстати, во вре- 
мя боя противники могут наносить друг 
другу довольно ощутимый урон в виде вы- 
битых зубов или небольших деформаций 
лица. Каждый удачный удар "премируется” 
получением одной или двух букв, из кото- 
рых состоит слово гие. Получив все это 
слово целиком, можно активировать одно- 
именный режим, который с некоторой на- 
тяжкой аналогичен Суад Оатаде из сами 
знаете какой игры, то есть сила ударов, ко- 


нечно, не в 4 раза, но все-таки заметно 
усиливается. 

По ходу боя из вашего угла ринга несут- 
ся постоянные подбадривания и невразу- 
мительные подсказки, которые болыше от- 
влекают. чем помогают, поэтому эту "Фи- 
чу" лучше сразу выключить, как, впрочем, и 
слишком навязчивую и однообразную му- 
зыку. Кстати, существует возможность ру- 
биться-от первого лица. Слегка необычно, 
особенно первое время, но попробовать 


ыривьа —ы. РЭЗок можно. Для извращен- 


цев есть возможность наблю- 
’ дать за поединком глазами 
противника:). 

Как жаль, что из-за жела- 
ния издателей срубить мак- 
симум бабок игра получила 
`ЕЗАВ-ешный рейтинг ”Т", то 
“есть для подростков. Если вы 
_ не вкурсе, то согласно огра- 


виртуальные радости 
№7, июль, 2000 


ничениям этого рейтинга в игре не должно 
быть сцен жестокого насилия Что мы с0б- 
ственно и имеем, То есть, не имеем. Таким 
образом, откусить -ухо или врезать ногой 
ниже пояса не получится....(. 
я } ах 

— Что такое? — сказал вдруг ба- 
лаганов,"— Три часа уже пилю, а 
оно все еще не золотое! 


з == 
: : й 


Тяжела и неказиста жизнь аркадного бок- 
сера. Чтобы понять, насколько конкретно, 
в ире и предусмотрен режим 
СпатрюпьНю. Суть его проста — берем 
боксера-новичка и пытаемсязсделать его 
чемпионом. Развивать: нужно: 4 качества; 


| 


силу, выносливость, ловкость:и опыт. Пер-› 


вые три можно наращивать путем трениро- 
вок и. таблеток, последнее — только по- 
единками. Для того чтобы стать чемпио- 
ном, нужно провести минимум 30 “титуль- 
ных” боев, по 10 в каждом из классов — 
бронзовом, серебряном и золотом. Одна- 
ко чтобы заработать денег на те самые 
тренировки и таблетки, придется участво- 
вать в коммерческих поединках, причем 
желательно, делая дополнительные став- 
ки. Максимальная ставка $20000, макси- 
мальный выигрыш — $24000. Лично я по- 
тратил на то, чтобы привести нью-йоркско- 
го парня Ато Тпипдег к чемпионскому титу- 


злу, 3 часа и провел 69 боев, из которых 


всего 1 был-проигран. Соответственно за- 
работано было где-то около миллиона 
долларов, 99% из которых было потрачено 
на. самосовершенствование. Можно про- 


“водитепоказательные бои, а также прода- 


вать своих питомцев, однако в силу.непре- 
одолимых обстоятельств, эти возможности 
так и нё были мною изучены: ия предла- 
гаю вам самим это.сделать. 


И он закричал. Крик его, беше- 
ный, страстный и дикий, — крик 
простреленной навылет волчицы 


-- вылетел.на середину площади, 


№ 


метнулся под мост и, отталкива- 
емый отовсюду звуками: просы- 
пающегося большого города, 
стал глохнуть и в минуту:зачах. 


Подвожу итог. В2А Вохпд — очень симпа- 
тичная игра. Настоящий @те-КШег. Несмо- 
тря на небольшие недочеты, смотрится 
просто “на ура”. Можно, конечно, при- 
драться к серым пятнам вместо полноцен- 
ных теней. Можно, конечно, обложить не- 
хорошими словами плоских зрителей. Даи 
товоп-сарге можно было бы заказать в 
конторе подороже. Но я этого делать не 
буду. И не потому, что я фанат бокса, а по- 
тому, что игра просто излучает самый на- 
стоящий 1ип, резко поднимая настроение. 
А если вам удастся найти среди своих дру- 
зей спарринг-партнера, то куча положи- 
тельных эмоций надолго будет обеспечена 
вам обоим. 

Ну аесли бы мне пришлось поставить 
этой игре оценку, я, не раздумывая, отдал 
бы 8 из 10. Как минимум! Ну а коли вас не 
очень убедили мои слова, можете запрос- 
то сами посетить вот этот сайт: 
ВИр:/Лммим.плюмиау. сот. 


$егде Мигач$Ку 
млм! .Здпем/$ ги 


Р.$. Чуть не забыл! Игра пред- 
назначена для ЗЕСА Огеатса$. 
Для полноты ощущений рекомен- 
дуется /её РасК, и не забудьте 
про УМИ! Наличие второго джой- 
стика просто необходимо для иг- 
ры с другом. 


ре ок 
м. 


Разработчики: 01а! Апуй, 
М/а“по9 

Издатель: Мсго$оЁ 
Системные требования: \/т’Эх, 
1Р233 — 1РП-300, 32-64МЬ ВАМ, 
350-720МЬ НОО, 4МЬ ЗО-сага 
(под Орепб! епдте) 


Было время, и были Игры. Это сейчас мы 
разбалованы множеством разнообразней- 
ших проектов, позволяющих каждому най- 
ти что-то свое. Десять-пятнадцать лет на- 
зад все было несколько иначе — игровая 
индустрия только начинала свое восхожде- 
ние к вершинам наиболее финансирован- 
ных и привлекательных для вложения капи- 
талов сфер бизнеса. Собственно, ее тор- 
мозило общее развитие компьютерных 
технологий, но это вовсе не останавливало 
тогдашних разработчиков. Помнится, я ре- 
гулярно притаскивал на работу к знакомым 
несколько заветных дискет со списанной 
откуда-то игрой, и возникала стандартная 
процедура опроса: "Что за игра?.. Кто со- 
здал?.. О чем?..” Немаловажен был вопрос 
”Сколько занимает?", ибо 40-мегабайтный 
винчестер был уже под завязку забит соф- 
том и играми. Кстати, о системных требо- 
ваниях не интересовались — они практиче- 
ски не менялись от игры к игре. 

На слуху были имена иных разработчи- 
ков, зачастую сейчас малоизвестных и уже 
сменивших свою жанровую ориентацию: 
$986 — с ее стратегиями и АБ8О-"ролеви- 
ками", \Мезмооб Зи — с великолепны- 
ми ролевыми проектами и квестами, Опоп 
— космическими имитаторами, Рзудпо$5 
— красивейшими аркадами плюс многие 
другие, уже забытые или переформиро- 
ванные. "Старушка" Зета тогда издавала в 
основном всяческие приключенческие се- 
риалы со словом иез{ в названии, так что 
название квест, как жанра, — во многом от- 
туда. 

Хороших игрушек было мало и тем ши- 
ре шло их обсуждение. Виктор Пелевин 
великолепно отразил это в своем "Принце 
Госплана” — ‘ирры’всегда были частью ми- 
ра мужчин, -и-именно они формировали 
часть сущес вовавшего тогда комльютер- 


ых, а человечество сражалось с 
коварными и’ кровожадными киборгами’ 


Гдеето в закоулках вселенной, отстаивая” 


каждую астероидную пядь до последнего 
глотка вакуума. Пилотов, понятно, вербо- 
вали среди "наших", и выжившие в боях 
“наемники” потом долго делились в "ку- 
рилках” полученным опытом. Один из слу- 


чайно попавших в такое общество, наслу- 
шавшись рассказов, ”поплакался”, мол, 
летаю уже месяц, а никаких миссий не на- 
блюдал, медалей не давали, хотя очков за- 
рабатывал много. После минутной недо- 


уменной паузы и дальнейших расспросов ` 


выяснилось: человек "летал" на трениро- 
вочном имитаторе, установленном в баре 
игрового корабля-авианосца для отработ- 
ки навыков управления и стрельбы. Хохоту 
было...:} 

Продолжая тему этого сериала, добав- 
лю, что игра имела еще три официальных 
продолжения, растущих в объеме и числе 
использовавшихся технологий. Но после 
УИпа Сотлтапаег Риорйесу, проект МС 
прекратил свое существование в связи с 
переходом Опот исключительно на онлай- 
новые проекты. Но идея не могла зачах- 
нуть, и из года в год мы узнавали о появле- 
нии новых проектов, ведших прямые исто- 
ки от знаменитой Ейе (Риуаеег) и \С. 
Но... все это были подобия, радовавшие 
или огорчавшие нас совсем по-другому. 

И вот... детище отца-основателя \Мпо 
Согттапаег, получившее звонкое название 
ЗТАРЕАМСЕВ! Игра, способная "загнать в 
тень” такой "тайтл", как Егеезрасе 1/1. 

Еапсег — улан, всадник, 
вооруженный пикой; 
Гапсе (англ., поэтич.} — 
бросаться в атаку). 

Из словаря 


0т полицейского до наемника и 
патриота 
История создания этой игры на самом де- 
ле достаточно занятна. Первоначально 
проект назывался 2его Тоегапсе и его раз- 
работкой занималась манчестерская ко- 
манда \Майпос. Это было не случайно: они 
первоначально работали на Ееснопс Ап$, 
создавая Римаеег2: Тте Ващеппо, а чуть 
ранее — различные игры из \/С-сериала. 
Так что они ощущали в себе силы: создать 
что-то подобное широкомасштабной кос- 
мической игре. 

Пего Тоегапсе планировался как повест- 
вование о тяжелой судьбе рядового бойца 


, рек ЮГО 6бо- 
зревателя, и Фила Элла (РНЕ а), отвечай: 
шего за болыную часть написания и и 
также все текстурные реше :: 
Потом был ЕСТ$ '97, принесший значи- 
тельные изменения в игру. Именно там 
Мапвод впервые вошел в соприкоснове- 
ние с другим бывшим кусочком ЕА/Опдт — 
дуэтом братьев-техасцев Робертс (Сип$ 
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ЗЕМЕЯЗЕ ЗИЯУБТ, ЗРЕСЛАМА нео. 


вэко не. сАОАКН$ А 


апд Епп Вобей$), получивших известность 
именно своей работой над М/С и Рпузеег и 
теперь возглавлявших ОЮйа| Апм. Крис 
был увлечен идеей создания игры с рабо- 
чим названием Егееапсег, основанной на 
вселенной, удаленной на тысячелетие в 
будущее и, естественно, с центром в Сол- 
нечной Системе. Братья увидели в проекте 
англичан возможность для создания кос- 
мического "о\-апд-оц” экшена и начали 
работы по созданию связного сценария 
огромного и сложного мира Ргееапсега. 
Были подписаны контракты, и пересмот- 
ренный игровой проект и история будуще- 
го конфликта были затем неоднократно 
обсуждены, в основном Эриком, Ником и 
Филом. На каком-то этапе все это опять 
изменилось, и еще раз... и еще... 


И что же мы получили сейчас?.. 

Итак, давайте на секунду представим, что 
‘политическая и общественная система, 
сложившаяся в СССР перед Второй Миро- 
вой войной, сохранилась до середины сле- 
дующего столетия. Давайте предположим, . 


+: что мир сохранил противостояние: \Восток+? 


шей части минеральных ресурсов систе- 
мы. При этом он слишком рассеялся, коло- 
низируя остальную часть системы, и стал 
уязвим для атак Коалиции. Тем более, что 
ктем поступили на вооружение новые про- 
тотипы носителей и истребителей. 

Иво однажды, во, ‚времягпроведения 


явный конфликт подтолкнул развитие на" 
уки й техники обеих сторон; И. что.к 2160. 
году: "Солнечная Система -поделенёедвум 


блем! и ‘прочего. "Большая: ‘аоть ориг: + № могуими силами = Восточной "Коалицией” 
Зика Элыса > и Западным Альянсом. Альянс включает в’ 


себязСША, Англию, Германию, Италию? 
Францию, Японию’и Австралию" в Коали-. 
цию входят Россия, Китай, Сербияи Ирак 
и часть балканских государств. Обе сторо-- 
ны ведут агрессивную колониальную поли- 
тику. Альянс оказался технологически бо- 


лее развитым и первым достиг лун Юпите-_ 
ра Европы и Ио, тем самым выиграв свое- ^ 


образную гонку и получив доступ к боль- 


‚ флот Коалиции ‘нанес удар” ‘Пс‘силам ' 
Альянса. _Первой массированной ‘атакой 


“были сметены флоты Франции и Италии, 


уничтожен Командный Центр на Ганимеде, 
‘`разрушены коммуникационные и. команд- 
ные связи. Война разгорается на- ‚Земле, 
Марсе и других колониях, Коалиция давит 
на Альяне-на всех фронтах, разрушает по- 


- 
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‘строенное на Европе и Ио. Все пленные, а _ 
также выжившие колонисты на Марсе бы- ^ 


ли казнены. Силы Альянса, неся потери, 


отходят к Нептуну, по сути — он перестает 


существовать как структура и политичес- 
кая сила. Его база на Титане, второй боль- 
шой луне планеты-гиганта, — это послед- 
няя попытка перегруппироваться и органи- 
зовать сопротивление. 

Перебои с поставками продовольствия 
и оборудования, не хватает пилотов. Всем 
гражданским лицам, имеющим, опыт пило- 
тирования космических кораблей, прика- 
зано явиться на сборные пункты для фор- 
мирования новых боевых подразделений. 
С этого момента начинается игра, а заод- 
но и ваша карьера пилота военного флота 
Альянса. 

Вас зачисляют в состав 45-й доброволь- 
ческой эскадрильи истребителей, которая 
базируется на авианосце ВеНаги где-то на 
орбите Нептуна, командует же эскадриль- 
ей опытный пилот и прекрасный тактик Ма- 
рия Энрикес. офицер военного флота 
США. 


"А где мои сто грамм за сбитый? 
Ну, вообще-то я не пью, 
но это дело принципа...” 

Лейтенант Александров (Кузнечик) 


В бой идут все!.. 

ЗаНалсег — "чистой воды” космическая 
военная игра, имитатор боевых действий в 
открытом космосе, содержащий 24 основ- 
ных сюжетных миссии плюс дополнитель- 
ные, генерируемые в зависимости от успе- 


хов или неудач играющего. К примеру, ес- 
ли вы провалите уничтожение крупного 
вражеского судна или не сможете обеспе- 
чить захват нужных технологий, то это обя- 
зательно ”аукневся” вам_в более поздних 
миссиях и. сделает вашу жизнь гораздо 
сложнее, Ну азособые успехи повлияют на 
ваши званйяи ‘предоставляемые; для `ВЫЛЕ- 
тов боевые машины. А на “крутой тачке" 
враги уничтожаются не в.пример проще. 

Камоайн можно проходить как в одиноч- 
ку, так и кооперативно, до четырех чело- 
век, имея в своем распоряжении 12 пило- 
Зируемых: истребителей. плюе одно враже- 
ское Судно, ‘вооруженных более чем 20 ти 
пами вооружений. Игра также содержи{ 
шесть дезматчевых” сценариев {поддер- 
живающих до восьми игроков} и три трени- 
ровочных миссии. 

Основной кампайн великолепен — это 
практически "нон-стоп экшен”, разворачи- 
вающийся по всем правилам и голливуд- 
ским стандартам. Право, это весьма дина- 
мичная и захватывающая история, улуч- 
шенная более чем 25 минутами компью- 
терного видео, названного разработчика- 
ми "Нойумоод-диату В-гловоп сотрщег- 
депегайед стетайсс”. Добавлю — видео 
сильно стилизовано под фильмы послед- 
них лет и лично мне очень напомнило 
З+агзНр Тгоорегз поме, снятый по мотивам 
Хейнлейновской "Звездной пехоты”. Кро- 
ме того, кинематографичность игры весь- 
ма сильно подкреплена 36 оригинальными 
музыкальными темами и многочисленны- 
ми анимационными вставками, созданны- 
ми как на движке игры (о его совершенст- 
ве мы еще поговорим), так и обычными 
ЫкК-ами. Кстати, последним Зайапсег 
очень сильно напоминает мне Мпа 
Соттапаега. Впрочем, эта схожесть под- 
креплена еще целым рядом деталей, о ко- 
торых позже. 

Первым делом вы попадаете в свою ка- 
юту на Вейапе, где командир вводит ново- 
бранца в курс всех событий, происходя- 
щих в секторе Нептуна. Здесь же можно 
воспользоваться базой данных ПАС 
(умефюепсе Тасйса! Сотршег), в которой 
содержатся обширные данные о текущей 
боевой обстановке, приведены изображе- 
ния и тактико-технические данные кораб- 
лей Альянса и Коалиции, также имеются 


атапсег: 


р 
В ОТО У : 


досье на многих пилотов и командиров 
обеих воюющих сторон. Не поленитесь 
просмотреть: друзей, а уж тем более вра- 
гов нужно знать в лицо — разработчики со- 
здали более 250 уникальных анимирован- 
ных заставок, возникающих в вашем ком- 
муникационном окне во время вылетов. 
Пользуясь компьютером, можно выяс- 
нить свой боевой рейтинг, то есть узнать, 
какое количество супостатов вы лично от- 
правили к праотцам. Кстати, на компакте с 
игрой в палке /0осз находятся два ра! 
файла, один из которых представляет со- 
бой весьма пространный Мапиа! по игре 
(на английском языке), а второй наглядно 
демонстрирует подробную раскладку кла- 
виатуры. 
Оторвавшись от клавиш и побродив по 
каюте, обнаруживаем койку с выдвижной 
ячейкой внизу. А в ней находится та самая 
заветная коробочка, в которой вы впослед- 
ствии {если останетесь живы:} будете хра- 
нить свои боевые награды. Также можно 
воспользоваться СБ-проигрывателем и са- 
мому выбрать музыку, которая будет ус- 
лаждать ваш слух в ходе игры. 
Теперь повернитесь направо и перед 
вами предстанет, пожалуй второе по зна- 
чимости после тактического компьютера, 
устройство, а именно — электронный бое- 
вой симулятор. Сев за экран и включив ре- 
жим тренировки, вы научитесь основам уп- 
равления космическим истребителем и уз- 
наете, как использовать различные типы 
вооружений. 
“ "этно признаюсь, мне эти знания 0со- 

„ ..з пригодились. Ибо как ветеран перво- 
го МК я на "полном автомате” нажал на 
"Таб” для форсажа... и получилосы Рас- 
кладка практически идентичная "родитель- 
ской” игре, разве что торпеды переключа- 
ются не "\№", а более логичным "М" — тв- 
йе. Добавилось удобное перераспределе- 
ние мощности на щиты, оружие и двигате- 
ли, весьма нужное на определенных моде- 
лях истребителей. Кстати, если вы не име- 
ете “джойстика” (сочувствую), то подобно 
мне будете управлять: клавишами, ибо 
"мышь" в игре используется только для вы- 
бора: пунктов.различных меню. 

Выбрав’ в том же "тренировочном авто- 
мате” опцию "Быстрый старт’, вы сможете 
применить полученные навыки: на практи- 


ке, производя ‘атстрел огромного количе-- 


ства. вражеских. кораблей (от легкого. ис- 
требителя до авианосца). 
Надо. Отметить, что визуально: Эайапсег 
РЯ дит ПОЛНОСТЬЮ современным, полет в 
* „Шей степени гладок” ‘даже на. "сред- 
них" РС при большой * "упакованности” иг- 
ры всяческими спецзэффектами и детали- 
зацией. "Движок" игры полностью и собст- 
венноручно разработан М/айпод, которые 
смогли вместить в него полный комплект 
всех последних достижений современных 
ЗО характеристик — альфа-смешение, пол- 
ностью динамичное световое освещение, 
автоматическое выравнивание уровня де- 
тализации приближающихся/удаляющихся 
кораблей и так далее, упустив разве что 


и 


специфичную поддержку Т&ЁЕ (Тгапог- 
‘тайоп апа Ногипо). М/айвод сконцентри- 
ровался на создании движка” как можно 
более быстрого, который бы при этом со- 
держал как можно больше. "Тйгом/ тоге 
$иЙ аЕ И”, как они сами выразились. И ес- 
ли под этими "вещами" подразумевать ис- 
пользуемое количество полигонов и текс- 
тур для более красивой и детализованной 
игры, то... 

Знаете ли, "движок" подобной игры про- 
сто обязан быть быстрым, так как вы впол- 
не можете в ней встретить огромные сра- 
жения флотов. И попадете в окружение 
восьми или десяти основных кораблей 
Заиапсега, идущих друг на друга широ- 
ким фронтом, с индивидуально действую- 
щими турелями и спецоборудованием, 
плюс эскадрон-другой истребителей с 
1000 полигонов каждый (которые удваива- 
ются с полной загрузкой вооружением по- 
следних}, и игровой движок потребует об- 
работки 8-10 тысяч полигонов на каждый 
сдвиг. Да еще минимум в 30{р$ или боль- 


А все вышеописанное обязательно слу- 
чится, ибо освоившись с управлением и по- 
читав новости, вы покинете свою каюту и, 
пронаблюдав случайно генерируемую ком- 
пьютером бытовую сценку (от бурной дис- 
куссии до попавшего под разряд тока ре- 
монтника), попадете в зал для брифингов, 
где командир Энрикес доходчиво объяснит 
цели предстоящей боевой миссии. А тако- 
вых вам придется пройти около трех десят- 
ков: вы будете сопровождать конвои грузо- 
вых кораблей, зачищать определенные сек- 
тора от истребителей противника, атако- 
вать огромные крейсера и авианосцы, пе- 
рехватывать протонные торпеды, летящие 
на Вейагь, — и так до полной победы. Ну а 
упоминавшееся ранее ветвление дерева 
миссий (в зависимости от ваших успехов) 
означает, что игру можно проходить не- 
сколько раз и разными путями, что не мо- 
жет не радовать. Так что внимательно слу- 
шайте задание, выбирайте истребитель, 
подвешивайте на него ракеты — и в бой. 

Выполнять миссии вы будете в составе 
звена:из шести’ истребителей {включая 
вас). В’‘бою можно связаться с товарища- 


ми по команде” 'и’немного поуказывать ИМ, х 


куда лететь и в кого стрелять. Хотя, на мой 
взгляд, выполняют ‘приказы они не очень- 
то шустро. ь 

Вообще-то, миссии вы можете. получить 
одни, а потом по ходу "пьесы — совсем 
другие, Так что никогда не знаешь, с чем 
столкнешься в банальных ипростых миб- 
сиях. Практически постоянно игровое дей- 
ствие прерывается великолепными сюжет- 
ными вставками до 30 секунд каждая на 
“движке” игры, раскрывающими подроб- 
ности происходящего за вашим кокпитом. 
За это — огромный плюс разработчикам. 
Право, нет нудных патрульных операций, 
мы, как добровольцы-новички изначально 
находимся "на подхвате", выполняя ужасно 
противные и увлекательные миссии сопро- 
вождения и спасения — глобальные атаки 


будут ближе к концу кампайна, Очень:мно- 
.го забавных и интересных диалогов, рас- 
„крывающих характеры ваших наларников и 
"врагов. ь . 
= Противники же вам скучать не позволят. 
Вражеских пилотов отличает слаженность 


‘действий и дьявольское желание отпра- 


„вить (в основном ,ВаС). на тот свет. На ‚чер- | 


ных шлемах у них сияют красные ПЯТИко- 
‘нечные звезды, закие. же звезды, ТОЛЬКО 
побольше, имеются на каждом корабле. На 
„борту вражеского. крейсера, который я 
‘взорвал в тренировочной миссии, удалось 


прочесть надпись большими. красными _ 


буквами: "ВПЕРЕД, НА ЗАПАД! А судя по 
характеристикам и фотографиям-в досье, 
асы Коалиции все до одного извращенцы 
и садисты, пленных они не берут, а уж ес- 
лии берут, то потом едят их чуть ли не жи- 
вьем. Да еще в придачу жуткий “псевдо- 
русский" акцент {Ю вил дай, пайлот). Таки 
напрашивается мысль: а уж не решили ли 
горячие американские парни таким обра- 
зом отомстить нашим отечественным пи- 
ратам? 

В принципе, как признались разработ- 
чики, вопрос с качеством А! был одним из 
определяющих. Ибо сильно интеллекту- 
альный противник просто трудно убиваем, 
а "легкая мишень" расслабляет, не говоря 
уже об исчезновении азарта прохождения 
и чувства соревнования. Решением было 
варьировать разные типы поведения мех- 
ду разными компьютерными пилотами, с 
целью максимально приблизить к челове- 
ческому типу поведения. Как всегда — ба- 
ланс стал ключевым, что создало массу за- 
бавных игровых ситуаций, от таранных 
атак до увода вас в сторону от конвоя и 
просто "доставания” репликами типа “Ты 
труп, приятелы..”:} 


"Хорошие ребята не прячутся" 


Майор КТБ ("Шакал”). 


ПХ — онои в космосе ТХ 

Вкратце о технике, на которой вам нужно 
будет летать. Истребители делятся на три 
класса: легкие, средние и тяжелые. Разли- 


чия между ними заключаются в нескольких 
параметрах максимальная ЧЕН уско- 


Г. `Зумевается: Шарообразное` `Силовё поле, 
‘окружающее боевую машину:со всех сто- 
он. и не позволяющее ротивнику’ ‘разру- 


> После попаданий п там ть 
имеют Свойство постепенно восстанавли- 
ваться (скорость восстановления зависит 
‚как от тийа ‘истребителя: „так и от распре- 
деления Энергии между пушками/лазера- 
ми, щитами и двигателями). Так что ста- 
райтесь грамотно распределять энергоза- 
пас в бою, ведь Альянсу нужны живые пи- 
лоты. Некоторые машины обладают специ- 
фическими особенностями, здорово помо- 
гающими в бою, типа "слепого огня” (авто- 
матический захват цели пушками/лазера- 
ми), спектральных щитов, обратного уда- 
ра, маскировки. Для начала неплохо выле- 
тать на американском истребителе "Хищ- 
ник", имеющем функцию слепого оНЯ — 
способствует поднятию рейтинга и ско- 
рейшему получению очередного звания. 
Ну а присвоение более высокого звания 
дает право управлять все более мощными 
и технологически развитыми машинами. И 
более смертоносным вооружением. 

Каждый истребитель оснащен стацио- 
нарным оружием (импульсные лазеры, ме- 
зонные бластеры, протонные пушки и т.д.} 
и пилонами, на которые подвешиваются 
различные типы ракет или резервные баки 
с топливом для форсажного ускорителя. 
Из ракет, к примеру, вам доступны: 

— Джекхаммер — мощная ракета 
дальнего радиуса действия, способная 
снести противнику и щиты, и броню. Име- 
ет довольно длительное время наведения 
на цель (5 секунд); 

— Бандит — средний радиус дейст- 
вия, приличная мощность, время наведе- 
ния — 4 секунды. Имеет приятную особен- 
ность — проходит сквозь силовое поле вы- 
бранной цели и взрывается на броне; 

— Хавок — средний радиус действия, 
малая мощность, наводится на цель за 2 


виртуальные радости Н] 
ы/ 


ГР 


секунды. Взрыв такой ракеты вблизи от це- 
ли блокирует на время все ее электронные 
системы, и пока оглушенный и беспомощ- 
ный вражина, вращаясь на месте, болтает- 
ся у вас в прицеле... Ну, я думаю, всем яс- 
но, что в этом случае нужно делать; 

— Скример — скростная маломощ- 
ная неуправляемая ракета. Поставляется в 
кассетах по 20 штук. Эффективна при зал- 
повой стрельбе, особенно по стационар- 
ным целям. И практически незаменима при 
преследовании “измочаленного” против- 
ника и как альтернативный огонь по про- 
тивнику параллельно с иссякнувшими ба- 
тареями излучателей. Здесь главное — не 
"разбить" клавишу "Ещег”). 

И не засмотреться на окружающие ви- 
ДЫ... 


Послесловие 
З!апапсег можно смело назвать духовным 
наследником \Мпа Соттапдега, если во- 


обще можно назвать "возвратом" 'фокуси: 


ровку разраб ГЧиков на ин ересном.сюже- 
прерывном действии, искусстве уп- 


равления увлекательной борьбе.с про- 
ЛИВНИкОМ, вопибающим, но’не сдающимся, 


„Игра производит прекрасное впечатяе- 
ние: Отличная: афла, звук, спецаффек” 
бала 


манный и напряженный СЮЖёТи практиче- 
ки. непрерывное действиенедаютеоску: 
чиъься м расслабиться. Плюс. весьма невы: 
соки ] нынешним временам) систем» 
ные ‘требования. НЫЙ 
`У ЗаИапсега есть главное качество хо- 
рошей игры — то, что называют батерву, 
или попросту играбельностью. Начав оче- 
редную миссию, очень нелегко от нее от- 
рваться (проверено на практике путем про- 
ведения бесчеловечных опытов на друзь- 
ях}. У игры есть свой шарм, правда, слегка 
подпорченный привкусом некоторого не- 
соответствия “нашей” игровой стороны с 
"реальным" положением вещей. Нет, я по- 
нимаю; что у них с этим проблем нет. все 
же американские "хорошие” ребята как бы 
всегда на высоте. Кстати, здесь становит- 
ся "интересным" слух о выходе в этом го- 
ду приложения к игре, где нам дадут поле- 
тать за Коалицию. В принципе реально. на- 
до только перерисовать часть графики 


(кокпит там, морды персонажей) да видео- 


вставки. Хотя.. думаю, Клинтон может не 
понять — а с патриотизмом в США дело 
обстоит жестко. С другой стороны, 
Мстозой сильно обижена на администра- 
ЦИЮ:]. 


Но как бы там ни обстояло дело в буду- 
щем, За апсег уже сейчас имеет все 
шансы стать если и не хитом, то, по край- 
ней мере, игрой, которая запомнится на- 
долго всем поклонникам космических сра- 
жений. 

1опд Цуе М/С! 

И удачи Вам. 


Ян Эндрю, 
Анжей Пак (Борода) 
уап@\М. КВагКоу. ца 


Название в оригинале: И\егае’82 
{ВЕр:/Имиии. асНм$юп.сот/9атез/182/). 
Компания-производитель: АСНУ й 

(Вир: ИЛмимм.асНмюп.сот/). 

Год выхода: 1999, декабрь. 

Требования к компьютеру: РепНнит-200 
при 64 Мб ОЗУ или Реп#ит-233 при 32 
Мб ОЗУ, МИпдо\5'95 или М тдом$'98, 4-х 
СО-ВОМ, примерно 450 Мб на винчестере,. 


Зоип@ СагЯ Отмес!Х 7 сотраНЫе, 30-уско- ^ 


ритель от 4 Мб, 100% Опес!Х 7 сотраб- 
Ые ЧЗоузНсКк (настоятельно рекомендуется 
и даже ”с обратной связью”, но не обяза- 
телен). Жанр: автогонки со стрельбой. 


Ни кчему не обязывающее начало 

Есть игры, продолжения которых долго ждешь, иногда 
они являются и снятся изголодавшемуся по классным 
виртуальным зрелищам геймеру, словно сочный биф- 
штекс с корочкой для гурмана. Представьте себе. Лю- 
битель хорошо покушать уже давно заказал мясо офи- 
цианту (то бишь фирма-производитель давно поняла, 
что пора делать продолжение и вовсю нагрузила соот- 
ветствующие отделы разработчиков), сидит теребит 
салфетку и перебирает приборы (в нашем случае иг- 
роман нежно жмет мышку и бродит по бескрайним 
просторам Интернет в поисках сообщения о выходе 
сиквела), И тут, когда гурман уже-смотрит на часы (а 
вы — на календарь}, официант выставляет перед ним 


долгожданное блюдо. Зашедшийся слюной знатоки, 


любитель сытно и вкусно покушать вне себя от нетер- 


пения срывает крышку и что он видит? Благоухающий, 
ослепительно белый огромный кусок сала, обвешан-- 


ный зеленью и обсыпанный пряностями! (Настоящий 
сон ужасов!) Нет, ну, когда клиент доведен, как гово- 
рится, до “нужной кондиции”, то он съест и такое. В 
самом деле, не помирать же от голода из-за какого-то 
оболтуса, перепутавшего заказы, или неряшливого 
повара, не отличающего кусок баранины от зайчатин- 
ки, абелое от красного. Вот и приходится нам, бедным 
студен..., простите, пользователям, кушать все, что По- 
падется под:руку (в радиусе ‘равном расстоянию вытя- 
нутой руки) и играть в игры, которыми потчуют повара- 
ьа ; Г. 


производители виртуальных лакомств: Впрочем, к сча- 
стью, пез ве’82 это не относится. В случае с 
1отегз{а!е'82 эффект несколько иной. Прокрутите (вос- 
произведите) вышеолисанную картинку вновь до мо- 
мента, когда гурман сенеистовой силою срывает вме- 
се Скрышкой покров-тайньиетолько что принесенно- 
го ему блюда... Онвидит перед собойне-сочный биф- 
штекс с корочкой, а добротный дымящийся кусок МЯ- 
сас укропом и кровью... "Конец.первой серии”. 


Первое впечатление 

Игра ег ае’'82 является прямым продолжением на- 
шумевшей в свое время ег{ае"76. Жанр этой иг- 
рушки определить довольно трудно. Есть в ней эле- 


виртуальные радости 
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менты приключения (с отлично продуманной сюжет- 
ной линией), аркады, боевика и даже стратегии. При- 
чем все происходящее неразрывно связано.с крутыми 
автомобилями и гонками на них. 

К сожалению, с "первой серией" игры под названи- 
ем \егз{а{е"7б мне не удалось ‘как следует познако- 
миться. Вернее, покатался и пострелял топда я вволю, 
но из-за не приглянувшейся мне графики на сюжет не 
обратил должного внимания. К тому же рассматривал 
я так называемую обрезанную версию. Без вилео- 
вкраплений и фрагментов, поясняющих задачу и цель 
игрока в каждой новой миссии. Тем не менее, хоте- 
лось бы сказать большое спасибо разработчикам за 
виртуальную реализацию возможности перемещаться 
по шоссе и бездорожью со скоростью легкового авто- 
мобиля и при этом вести огонь на поражение по про- 
тивникам из всех “башенных орудий”, планомерно 
уничтожая оных и избегая такой же печальной участи. 
Дух подобных игр пропитан адреналином. Экстре- 


ыы 0 
чин! 


мальные ситуации возникают ежесекундно. "Три про- 
тивника впереди, один — справа, другой — слева и 
ещедва нахвост®...Ваши действия! — истомно вопит 
вам внутренний Невидимый штурман, Но-вы, озираясь 
по сторонам и гляля на радар, уверенно выворачивае- 
те руль, разворачиваете машину, прошиваете обшив- 
Ку неприятельских авто, обвешан!:ых самым, совре- 
менным оружием, встречаете непрошеных гостей па- 
рочкой ракет и методично, сжимая гашетку крупнока- 
либерного пулемета, уничтожаете это жалкое сборище 
подонков, возомнивших бебя автомобильными коро- 
лями дорог... “ 


Немного истории 

Эт былов 76-м, на степных дорогах Невады, где за- 
правляли разрозненные банды хулиганов на автомо- 
билях. Немногие осмеливалисьтам жить и мало кто из 
туристов, направлявшихся в Лос-Анджелес или Вегас, 
решался ехать через пустыню... Ночь опускалась на 
дорогу. Слабый ветер поднимал песчаную пыль и го- 
Няттредкие перекати-поле. Было тихо, лишь из-за Кор 
слабо доносиййсь звуки работающего на бензоколан- 
ке радио ла не’увимался сверчок. Вдруг из ущелья-е 
ревом на огромной скорости выскочили две машины 
— красно-рыжий "Паккард Пиранья” и синий "Кадил- 
лак”. Обе были увешаны пушками Мб и огнеметами, 
причем “Кадиллак” явно гнался за "Пираньей", обстре- 


м 


ливая ее короткими очередями. Истошные призывы о 
помощи в радиоэфире, обрывающиеся на фразе: 
"Нар, зотефоду! Нар! 

Кадиллак” беспомощно. заскользил в луже масла, 
предательски выплюнутого "Пираньей", Он почти по- 
терял сцепление с дорогой, но водитель все-таки 
удержал в узде горячего жеребца, "поймал" машину и 
снова кинутся в погоню: Одна из очередей прострели- 
ла ”Пираньа” колесо, машину занесло. Пробивая ог- 
раждение, она на полной сгорости ворвалась на за- 


„брошенную свалку и; скрипя, - остановилась, подняв 
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Тоурус медленно РУС” юувил любимые 
сигареты, табачный дым приятно обволакиез/®\ А а 
Радио наигрывале. нанто медленное и приятное. И 
вдруг пронзительно взвылазрация: "Ты [5 Мина! 
Ботебосу "ВИкси::?.. Это же позывной Джейн! 
мелькнула у него мыслвз = 5сдная мос девочка, куда 
же ты влипла на этот раз? Так, это вроде бы недалеко, 
минутза 10.долетим”. Тоурус рывком ручного тормоза 
развернул машину и понесся кперевалу... Но когда он 
прибыл на свалку, было уже поздно. Девушка лежала 
рядом со своим "Паккардом”, а синий комбинезон на 
груди был залит кровью-Невдалеке мелькнула теньче- 
ловека, прыгнувшего в Машину, сильно смахивавшую 
на Кадиллак” Тони Маллокио — местного босса, тор- 
говца оружием и наркотиками, которого ‘в здёшнихме- 
стах многие боялись, поэтому предпочитали работать 
на него. "Все о’кей, Джейн. Все о’кей, детка. Сейчас 
мы поедем в больницу, — упрямо шевелил он губами. 
— Потерпи. Сейчас, только.донесу тебя до машины...” 
"Нет. Слишком поздно, Тоурус. Найди моего брата, 
расскажи ему..." — она глубоко вздохнула и закрыла 
глаза. Тоурус не мог пошевелиться, онетолько все 
сильнее сжимал ее тело в своих крепких руках и уже 
ничего не мог поделать... Тоурус дико закричал и... 
проснулся от телефонного звонка. Шел 1982-й год. С 


тех пор прошло шесть лет, а ему все еще снится этот 
страшный сон. Тогда он нашел Грува, младшего брате 
Джейн. Вдвоем они отомстили за ее смерть, хоро- 
шенько почистив дороги Невады и убив мразь по име- 
ни Тони. Но ему все еще снится этот сон про 76-й год, 
про \ег{ае' 76. 


Новое начало 

Итак, год 1982-й. После Летней Олимпиады в Москве 
и ее бойкота западными спортсменами прошло ровно 
два года. "Динамо" (Минск) стал чемпионом одной ше. 
стой части суши. Еще впереди нас ждут Билл со’свои- 
ми скрипящими “окнами”, отставка Ельцина и шумиха 
вокруг "проблемы 2000"... И снова поздний осенний 
вечер, неосвещенная автомобильная стоянка. Грув си- 
дит в своем фургончике, изредка поглядывая сквозь 
жалюзи на стоящее снаружи авто. Далекий грохот не- 
сущихся по трассе грузовиков-лайнеров периодичех 
ки приглушает звук телевизора. Грув мастерски заку- 
ривает, медленно, прихрамывая, добирается Ао теле- 
фона и набирает номер своей младшей сестры. "Это 
Скай, привет. Меня нет дома, оставьте сообщение...” 
— сообщил автоответчик. Грув еще раз выглянул в 
окошко, украшенное гирляндами из разноцветных 
лампочек, ззглянул на машину, затушил сигарету, по- 
гасил свет и сел в кресло. Спать емузне доводилось 
уже давнс, не доведется и сейчасОн привычно бро- 
Сает взгляд на стеклянный столик, где лежит пистолет 
закрывает глаза... Неожиданно распахивается дверь, в 
фургон врываются двое? сначала влетает какой-то 
панкуха, которому, судя по виду, все равно, кого изре- 
шетить пулями, а.за‘ним, как черная кошка, бесшумно 
просачивается обтянутая кожей по самое "не могу” 


дама. Пула пистолетов направлены на Грува. Ему все 
ясно. Выхода нет. Либо‘нало бежать, либо тебя прист- 
релят, как собаку. Пара вопросов, немного простран- 
ных ответов, чтобы потянуть время. Также меожидан- 
но, по примеру непрошеных гостей, он делает резкий 
выпад, опрокидывает стол, выскакивает в окно и од- 
ним прыжком пересекает расстояние от фургончика 
до своей машины. “Старушка” не подводит! Одной ру- 
кой Грув вставляет ключ в замок. зажигания, другой 
щелкает зажигалкой и швыряет ее в сторону вечно 
подтекающего бензобака своего фургончика. Взревел 
мотор, прогремел взрыв, а Грув уже несся по направ- 
лению к шоссе. Мозг сверлила только одна-мысль:” 
"Как же они его нашли?" Неожиданно позади выныр* 
нули из темноты два ослепительных прожектора: дру+ 
гой автомашины, Его явно кто-то догонял. Послышал* 
ся звук выстрела, тут же раздался звук взорвавшейся 
и разорвавшейся. в клочья покрышки, машину резко 
бросило в сторону, неуправляемый занос, разворот — 
и она безнадежно стала поперек дороги. Последнее, 
что увидел Грув, подняв голову,-были стремительно 
приближающийся блеск двух фар и хищнический ос: 
кал хромированного специально вывешенного по та- 
кому ‘случаю отбойника-кенгурятника... Шел 1982-й 
год. Тоуруса разбудил телефонный звонок. Прошло 
шесть лет, ‘а ему опять снился этот треклятый“сон.. 
Звонила Скай, младшая сестра Грува. "Послушай Тоу- 
рус, Грув куда-то делся, я волнуюсь. Неделю назад он 
оставил сообщение-мне на автоответчике и с тех пор 


= о’нем ничего-не слышно...”. Неужели сонбыл проро- 


торви случаях, чтобы: ‘выехать за ворота, разделякицие 
оДИН”этал обучения от ‘другого, требуется не только ма- 
стерски водить, машину, "но и шевелить мозговыми из- 
вилинами. В дальнейшем вам это очень пригодится. Не- 
которые миссииттаят В себе определенного вида загад- 
кии головоломки. И еще одно существенное замечание 
перед началом главной миссии. Если вы не используе- 
те для игры джойстик, то покопайтесь в меню и наст- 
ройте управление так,-чтобы вам было удобно и при 


и, холили и лелеяли в оружейной 
даётся ВЫГОДНО "Об- 


пострелять по“ соперникам. Причем машина предска- 
зуемо-рёагирует на то, из чего вы в данный момент 
стреляете. Если это залп ракет. и выпущены они на 
полном ходу, то ждите соответствующей "отдачи" и 
корректируйте рулевым колесом отклонение от "Иде- 
альной" траектории. 7 
Жаль, но-приходится констатировать еще один’ ма; 
ленький минуе игры нет желанного "вида из кабины". 


Тогда бы от всего происходящего нагэкране действи- 


этом не забывайте, что-в игре задействовано. больше,, „тельно бы веяло реальностью: Каковорил втаких слу: 


половины кнопок клавиатуры. Вне себя ‘от `ва8ея, вы 
даже обнаружите ‚клавишу, ‘отвечающую за "выгрузку”- 
“погрузку” вас из ‘машины. Ач, это ведь ОИ 32. 


и ремня ‘средств все "боле 
совершенным вооружением 

и сфедствами‘защи- 

ты. Временами 

придется 


ты о : 
В сравнении с- м частью э=небо и земля» (В + на- 


чаях`известный-сатирик Аркадий’ Райкин: "Это маё ‘так 
кацца...” Правда, к отсутствию "вида из кабины" Не 
ВОЛЬНО И быстро привыкаешь — игровой процесс зат: 


нию не скажешь, “Города в 


тов, как правило МногочиолеННь ‚ить к 
ход. Объехать их сзади и скриком "Не дали" сжать ко- 
ленками гашетку залпового огня... Так че’ ‚элементы 
стратегии в игре вам будут встречаться ДОВОЛЬНО часто, 
в зависимости от вашего видения будущего поля: сра- 
жения. Видеофрагменты в сравнении с первой частью 
также выглядят намного лучше, а главное, информиру- 
ют о предстоящем задании или целой мис- 
сии. 
Звук в ире отменный. Нет, Ну, 


висок При случае послушаю, ов. ‘целом, 
классная ира ‘побольше т таких 


Игра для обзора предо 
ставлена компанией 
*ГвиНКомпьютер 


виртуальные радости 
№1, июль, СО0% 


Эту статью хочется начать какими-ни- 
будь возвышенными словами: "малень- 
кий шаг для человека, огромный скачок 
для человечества” (Армстронг) или 
"фантазия всегда важнее знаний, потому 
что знания ограниченны” (Эйнштейн). 


Все дело в теме, которую я хотел затронуть. Как мно- 
гие уже, наверное, догадались, речь пойдет о космо- 
се. Нет, скорее о Космосе, о нашей с вами Вселен- 
ной, в которой мы имеем честь проживать на данный 
момент. Почему с большой буквы? Все очень просто. 
Разве есть более сложная задача и более высокая 
цель, чем покорение этого пространства? Разве чело- 
вечество может вообразить себе нечто большее, чем 
укрощение пространственно-временной бесконечно- 
сти. Но пока в реальной жизни, мы учимся преодоле- 
вать первый барьер на нашем пути — силу земного 
притяжения, компьютерная виртуальная реальность 
уже забрасывает нас в глубины вселенной, предлагая 
нам новые, неведомые до сих пор, задачи и пробле- 
МЫ. 

Все это предисловие сказано для того, чтобы вы 
прониклись тематикой. Переходя на будничный тон, 
объясню, что предметом статьи станут игры, связан- 
ные с космосом. Дело в том, что опыт и история по- 
казывают: в этой тематической группе один из самых 
высоких процентов успешных игр. Я постараюсь 
вспомнить все самые интересные проекты — от са- 
мых первых, исторических “шагов” до наших совре- 
менных "скачков". 

Первой в своем роде, открывшей жанр, завоевав- 
шей сердца миллионов, прожившей годы и получив- 
шей массу продолжений и переносов на другие плат- 
формы была Ее. Название было дано абсолютно 
точно, игра получилась элитарной ("как вы судно на- 
зовете, так оно и поплывет”). Невиданный ранее мас- 
штаб: пять галактик, в каждой сотни заселенных пла- 
нет. Гиперпространственные переходы, ускорения, 
стыковки с орбитальными станциями. Возможность 
торговать, пиратствовать, заниматься добычей руды, 
наводить порядок, перевозить контрабанду, усовер- 
шенствовать свой корабль, выполнять специальные 
поручения, повышать свой рейтинг или просто изу- 
чать бесконечный космос. Война с пришельцами-тар- 
гонами, чужие корабли и новые задачи. Вы понимае- 
те, эту игру склонны относить к симуляторам жизни. 
В ней практически не было ограничений для игрока. 
Процесс ее прохождения растягивался до бесконеч- 
ности. 

Начиная с пустым кораблем, сотней кредитов в 
кармане и самым низким статусом (беззащитный), 
мы месяцами реального времени летали по галакти- 
кам, отстреливались от пиратов, учились состыковы- 
ваться с додеказдром орбитальной станции "ДоДо” 
без стыковочного компьютера (пока на него нако- 
пишь...), составляли таблицы цен на различные това- 
ры в разных уголках Вселенной и с восхищением чи- 
тали описания новых планет. Впереди маячил вели- 
кий статус элитарного бойца, до боли хотелось само- 
го мощного лазера. А некоторые отдельные личности 
поговаривали о таинственной планете Ракксла, куда 
уходят на покой самые лучшие пилоты. Но покой нам 
только снился, и, закусив губу, мы летели продавать 
предметы роскоши в отсталый коммунистический 
мир на задворках. 

А ведь "Элита" была сделана всего лишь двумя 
студентами. И занимала, скажем, на Спектруме — 48 
килобайт. Конечно, графика по нашим меркам была. 
примитивной, но это сейчас, в 1999, когда мощность 
простой персоналки выше, чем мощность первого су- 
перкомпьютера Сгау, а на борту трехмерного акселе- 
ратора памяти больше, чем ставили в компьютер пол- 
тора года назад. А тогда, в далекие 80-ые, полностью 
трехмерная графика, да еще с закрашенными поли- 
гонами, считалась технологическим достижением и 
прорывом. Но даже это не важно. "Элита" поглощала 
личное время в невероятных количествах, только за 
счет идеи. Не хочется это говорить, но от фактов не 
отвернешься: индустрия игр, как и Голливудское ки- 
но, теряет в идеях, усиливая зрелищность. Все-таки 
лучше, когда воображение работает больше, чем 
процессор. В "Элите”, например, немногие ошибки 
программистов (поверьте, очень немногие, ибо тогда 
не было Интернета и бесконечных заплаток к играм, 
акод было принято "вылизывать” идеально} были со- 
чтены за особенности игры, потому что никто не со- 
мневался, в этой игре возможно все. Маловероятно, 
что сегодня вы найдете ту самую, первую Элиту и за- 
хотите поиграть в нее. Но если вдруг, то знайте: наРС 
был выпущен ремейк — "Элита" плюс. Графика УСА, 
256 цветов, поддержка ЗоипаВечег-а. Все остальное 
неизменно. 

Вот с этого все и начиналось. Хочется привести 
аналогию с фантастикой. Жанр начался с серьезней- 
ших идей, но впоследствии обмельчал и долгое вре- 


мя держался на уровне комиксов, пока в середине 
уходящего столетия не пришли великие мастера. Так 
и космические игры впали в период аркад и бессмыс- 
ленных стрелялок. Слабые духом поддались на новую 
спрайтовую графику, остальные продолжали мечтать 
о Великой игре, попутно переходя на статус “опас- 
ный” в Элите. Первой ласточкой нового всплеска, по- 
жалуй, был первый ЗагСопа.. Да, аркада, но с под- 
текстом. Итак, номер два в номинации "лучшая кос- 
мическая игра прошлых лет” — ЗагСогго. 

Скорее всего, эта игра провалилась бы, не будь у 
нее... Продолжить несложно. ЭС покупала игроков 
тем, чем сейчас покупает Сиаке или биаКе? — муль- 
типлейер. Вы скажете: "Батенька, у вас температура 
и бред! Ну какой в 80-ых мультиплейер? До тоталь- 
ного распространения модемов, локальных сетей и 
Интернета еще жить и жить”. Конечно, вы правы. Но 
остается режим игры вдвоем на одной клавиатуре. И 
я вам скажу, это гораздо веселее. Ну какой интерес 
вечером, сидя в комнате в одиночестве, побеждать 
какого-то там Сэма из ЦЗА. Истинное удовольствие 
можно получить только от победы над соседом Ва- 
сей, лучшим другом и товарищем. А если при этом 
присутствуют с десяток общих знакомых, разбив- 
шихся на группы болельщиков и галдящих за спиной 
— это нирвана! И $С дарил все это в изящной упа- 
ковке космических баталий с применением всевоз- 
можного оружия массового поражения. Ближе к де- 
лу. В 5С столкнулись две противоборствующие силы: 
Иерархия Уг-СОцап и Альянс Свободных Звезд. В каж- 
дой группировке насчитывалось по восемь рас (были 
и люди, во второй группе). У каждой расы космичес- 
кие корабли своего производства. Выбираем сторо- 
ны. Все готовы? Бой! Бой выглядит как череда по- 
единков один на один. Каждый из соперников выби- 
рает один из восьми кораблей, и они встречаются 
гре-то в космосе, возле маленькой неприметной пла- 
неты. Очарование поединка в следующем: а} есть ус- 
корение, постоянное движение без ускорения, сила 
притяжения планет, которую можно использовать 
для разгона корабля, астероиды, столкновение с ко- 
торыми чревато, — т.е. достоверная физика. 6) ко- 
рабли различаются абсолютно: большие и малень- 
кие, быстрые и медленные, атакующие и защитные, 
с самонаводящимся оружием и без, с быстрым или 
медленным разворотом, с различной предельной 
скоростью, с различным количеством экипажа и раз- 
личной емкостью энергетических аккумуляторов — 
т.е. богатство выбора. г) оружие умопомрачительное 
и очень нестандартное для аркад — т.е. красиво и 
убийственно (как в прямом, так и в переносном 
смысле). 

Теперь подробнее. Расы действительно разные, и 
у каждого корабля есть основное и супероружие. 
Приведу несколько примеров. Корабль людей непо- 
воротливый, но с самонаводящимися мощными тор- 
педами и самонаводящимся защитным лазером. 
ма — разумные пауки, вооружены подобием огне- 
мета и их корабли способны становиться невидимы- 
ми (особое мастерство требовалось управлять кораб- 
лем, которого не видишь}. У АМои, маленьких инопла- 
нетян с большими глазами, была возможность мо- 
ментально исчезать и появляться в новом месте. 
Мусоп, живые камни, со временем восстанавливали 
свой экипаж, а Зугееп, женщины-сирены, могли сво- 
им пением воровать чужой экипаж. Мих — спрутопо- 
добные создания, могли вывести из строя вражеский 
двигатель, а могучие Уг-Сиап, лидеры своей иерар- 
хии, выпускали экипаж с лазерами в космос, дабы те, 
прицепившись к корпусу врага, сожгли его на месте. 
А теперь перемешайте эти и другие расы в котле вза- 
имных поединков, и вы поймете, чем была так при- 
влекательна $С. Разумеется, графика была на долж- 
ном по тем временам уровне. Ведь издателем была 
АСТМЮП. 

Корме всего этого, в игре была стратегическая 
часть. Конечно, менее захватывающая, чем поединки 
один на один, но со своими интересными моментами. 
Тут и вращающаяся трехмерная карта звездного 
скопления, и возможность строить поселения, шахты, 
оборонные сооружения, боевые корабли. А когда воз- 
ле одной планеты сталкивались два вражеских кораб- 
ля, опять начинался бой. Вот такая смесь аркады и 
стратегии. Так что смешивание жанров это отнюдь не 
новинка сезона, скорее хорошо забытый старый при- 
ем. 

Пожалуй, в эпоху ССА мониторов эти две игры бы- 
ли самыми интересными на космическую тематику. 
Но годы шли, и впереди нас ждали новые технологии: 
МСА, Зоипа Вачег, 4 Мб оперативки и великая мышь. 
С новыми технологиями пришли новые шедевры: Заг 
Сопго@, Мацег о Опоп, Ейе Ргопёег, Веипюп, Зрасе 
Сие. И мы обязательно вам о них расскажем или на- 
Помним. 


Дмитрий Круглов 
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Вступление 

Огетл (егасвуе после достаточно долго- 
го молчания решила всерьез заняться не- 
початым, по их мнению, сектором рынка, а 
именно — ролевыми играми. Издатель по- 
дошел к делу всерьез, взял шефство над 
парой малоизвестных команд разработчи- 
ков и получил в свой актив два перспектив- 
ных проекта: Ваде и Тиба! Е оге. Вроде не- 
плохое начало, но показалось мало. Реши- 
ли создать с нуля нечто свое, собственное, 
оригинальное. Так рождался в далеком 
1998 году третий проект СгетИп \\егасвуе, 
впоследствии получивший гордое имя 
Зоппоег (далее — $5}. 

За прошедшее время новорожденная 
игра успела пройти нелегкий путь от кон- 
цепт-арта и туманных задумок до вполне 
материальной и осязаемой бета-версии, и 
вот наконец состоялся долгожданный ре- 
лиз. Синтез окончен, приступим к анализу. 


Сюжет. "Крест Харбринера" 
Харбринер... он так развлекался на земле, 
что дрожали небеса. В одних странах пре- 
ступник номер 1, желанная добыча, в дру- 
гих — национальный герой. На севере ко- 
ролевства сердобольные родители пугают 
его именем детей, когда те ведут себя пло- 
хо, в то время как на юге ситуация иная: в 
его честь воздвигнуто три памятника и 
один мавзолей, учреждена даже государ- 
ственная награда — "Крест Харбринера”, 
причем присваиваемая только дворянам за 
выдающиеся заслуги в военном деле. 

Даже самые яростные его ненавистники 
признают, что это был великий человек, 
надолго опередивший свое время. Почита- 
тели, да и просто историки, сравнивают 
жизнь героя с метеором — прожил мало, 
но ярко, пал с честью, оставив за собой ог- 
ненный след, видимый до сих пор. Но не 
глазами, а очами души и разума, только 
они могут видеть этот след — след памяти. 

Он жил пятьсот лет назад, начинал как 
заурядный авантюрист, голоштанный иска- 
тель удачи из маленькой деревушки, на- 
звание которой не помнят даже всезнаю- 
щие хронисты... и в пику тысячам безвест- 
ных, сгинувших на этом пути, преуспел. Его 
победа стала его же поражением, а три- 
умф — агонией. 

500 лет назад, когда Смутное Время уже 
прошло, а Темные Векз еще не наступили, 
воцарилось столь ожидаемое многими 
мирное время. Мужчины возвращались с 
войны, но были и такие, кому некуда было 
возвращаться. Такие, как Харбринер. Его 
не минула горькая чаша сия, он видел пе- 
пел родной избы и оскверненный домаш- 
ний очаг, целовал холодными губами осы- 
павшуюся землю на безымянных могилах 


вырезанной родни, метался в ярости по 
земле, ища врага и не находя его... Он 
клялся отомстить, снова и снова кричал 
проклятья равнодушному поднебесью... и 
на смену ярости пришла холодная реши- 
мость, жажда действия. 


Он знал, кто мог учинить такое. Когда 


убийство происходит ради самого процес- 
са, святыни низвергнуты и поруганы, а от 
вида жертв не может сдержать тошноту 
даже бывалый воин — виновников не надо 
искать далеко. 

Они здесь, рядом. Под землей. И они 
всегда были здесь, сколько помнят стари- 
ки. Это Демоны. Никто не знает, откуда и 
зачем они появляются, а тот, кто видел их 
пришествие, обычно нем как могила, пото- 
му что в ней и находится. Никогда не оста- 
валось свидетелей, маги предпочитали ре- 
шать собственные проблемы, в силу каких- 
то странных причин закрывая глаза на про- 
исходящее. 

Простой люд сравнивал "магиков” — так 
волшебников пренебрежительно окрести- 
ли в народе — с собакой на сене. И сами 
не делают, и другим не дают — заставили 


молодого правителя той злосчастной зем- | 


ли принять указ, недвусмысленно сообща- 
ющий, что "волей нашей венценосной ка- 
тегорически запрещается ныне и впредь 
упоминать о так называемых Демонах, кои 
есть вымысел умов досужих и недалеких, 
погрязших в трусости своей; а буде кто 
упорствовать в таковой ереси, или паче 
искать химер оных — будет тот глупец каз- 
нен через отсечение головы”. 

Велено было считать, что Демонов нет и 
быть не может, якобы "в целях охранения 
общественного спокойствия”. У магов же 
всегда находились более важные дела: то 
передел мест в парламенте, то показа- 
тельная казнь еретиков, Карнавал — они 
всегда находили предлог. А между тем 
шли слухи о новых злодеяниях... 

Харбринер не был наивным глупцом, не 
питал иллюзий о помощи со стороны силь- 
ных мира сего. Он начал действовать на 
свой страх и риск, поставив себя тем са- 
мым вне закона, последнее его волновало 
меньше всего. 

Харбринер был прекрасным воином, хо- 
рошим ветераном, повидавшим много 
сечь, но помимо умения махать мечом он 
еще умел думать, а потому прекрасно со- 
знавал, что одной благородной сталью, да- 
же заговоренной, здесь не обойтись. Нуж- 
но знать своего врага, так же как и азы кол- 
довского искусства, иначе месть изначаль- 
но обречена на провал. Это очевидно. 

И вот тут-то начинается разнобой в ле- 
тописях: если касательно начала пути ге- 
роя все ясно и понятно, то касательно 
дальнейшего мнения делится. Пробираясь 
сквозь лабиринт недомолвок, огрешностей 
переводов, иногда откровенного вранья, 
можно выделить главное: Харбринер искал 
сведущего в делах оккультных человека, и 
он его нашел. Впрочем, человека ли? 

Одни говорят, что это был маг-измен- 
ник, обосновавшийся в Красной Пустыне в 
глубинах Юга, вторые считают, что мстите- 
лю помог отшельник из Потаенных Пещер, 
третьи полагают, что изгою, каковым стал 
Харбринер, борясь с Запретным, помог 
маг, отринутый и проклятый товарищами 
по Гильдии. Мнений много, но суть одна: 
ищущий нашел. Неважно кого — необходи- 
мые знания он получил, буквально выстра- 
дал, собрал по крупицам, и главное: смог 
применить найденное. 

Оказалось, что Демонов не так уж мно- 
го. Не Адские легионы “коим несть числа” 
как гласила молва, но и не их отсутствие — 


вспомним указ марионеточного короля. 
Истина лежит посередине, а демонов ока- 
залось семеро. 

Не останавливаясь ни перед чем, отвер- 
женный спаситель вершил дело своей 
жизни, нес свой крест. Крест Харбринера. 
Силой, хитростью, коварством, щедрыми 


`обещаниями, уговорами он изничтожил 


всю демоническую семерку. К сожалению, 
всему отмерен свой предел, а Харбринер, 
при всех своих экстраординарных качест- 
вах, не всемогущ, 

"Есть вещи и деяния по природе своей 
недоступные для Тварей Смертных, осо- 
бенно двуногих. Убить Демона Последней 
Смертью под силу только ангелу или дру- 
гому демону, но никак ни потомку Обезьян; 
но потомок оный, будучи мужем искушен- 
ным в мистериях тайных, может изгнать 
Демона" — в такой уничижительной форме 
один из преданных забвенью и огню, но чу- 
дом уцелевший магический трактат с за- 
тертым названием описывал невозмож- 
ность полной победы, по крайней мере — 
человеческой победы. 

Умному достаточно. Харбринер, после 
долгих размышлений и исканий, справед- 
ливо решил, что раз нельзя убить, то нуж- 
но заточить. Но как? Куда? Где найти тем- 
ницу, способную их удержать? 

Такая темница нашлась, причем там, где 
ее по идее и близко быть не должно — в 
трактирном погребе одного маленького 
приморского городка. С великим изумле- 
нием герой выяснил, что это сейчас там 
стоят пивные бочки и винные бутылки, а 
вот раньше... А раньше, во времена столь 
незапамятные, сколь и страшные, на этом 
самом месте находился храм неведомого 
божества, где как раз имелась подходящая 
камера. 

Окончательные сомнения исчезли после 
того, как кто-то из соратников воина невз- 
начай вспомнил, что название кабака 
"Кошка и сковородка“ есть искаженная 
фраза одного из мертвых языков, и пра- 
вильный перевод — "Колодец Душ”. Что и 
говорить, трактир был немедленно куплен, 
в подвале сняли пол, и в конце частично 
засыпанного секретного хода обнаружи- 
лась искомая темница. 

Остальное оказалось делом техники. 
Демоны были повержены, заточены в под- 
земном остроге, как тогда считалось, "на 
веки вечные”. В целях маскировки вновь 
заработал трактир — лучшего прикрытия 
от чужих глаз действительно сложно при- 
думать. И серая кошка по-прежнему улы- 
балась с перекрашенной вывески, пригла- 
шая зайти... 

Это был триумф: враг заточен, жители 
вздохнули полной грудью, слухи, не имея 
более под собой почвы, прекратились. Ко- 
роль издал второй указ в довершении к 
первому на предмет демонов, которых нет. 

Но триумф оказался агонией. Охотник 
сам стал дичью. Гильдия Магов. Именно 
они стали могильщиками героя, подобно 
стервятникам заклевав того, кто сделал им 
неподвластное. Сначала были магические 
атаки, на удивление колдунам не увенчав- 
шиеся успехом: Харбринера прикрывал 
кто-то очень могущественный, который не 
только обращал вспять самые тонкие и 
изощренные астральные нападения, но и 
ни разу (') себя не выдавший. До сих пор в 
Гильдии Магов нет четкой точки зрения на 
этот счет — был ли это гениальный вол- 
шебник-одиночка или великий артефакт, 
реликт прошлых лет? А может, что-то еще? 

Там, где потерпела неудачу магия, пре- 
успела сталь. Некто пошел на умопомрачи- 
тельные затраты, но привлек Безликих — 


элитных наемных убийц Востока. И они та- 
ки достали героя, но и сами кровью умы- 
лись: из усиленной манипулы, снаряжен- 
ной на задание, выжило лишь двое. Прора- 
ботанная до мелочей операция частично 
сорвалась, Харбринер умер стоя, с мечом 
в руках, а не в постели, как предполага- 
лось. Кроме того, половину отряда напа- 
давших, равно как и два соседних дома, 
обратил в ничто магический удар, автора 
которого Маги так и не нашли. 

На этом закончилась жизнь охотника за 
демонами, но не наша история. Она-то как 
раз только начинается. Спустя века, нави- 
сает тенью новая угроза. Сможете ли вы 
повторить подвиг? 

Я намеренно не рассказал всего сюже- 
та, даже всей предыстории. Во-первых, 
интереснее все находить самому, а во-вто- 
рых... даже при беглом пересказе сюжета 
сжатой информации хватит на небольшую 
повесть. 


рафика и звук 

Прекрасный и темный ЗО-мир с изуми- 
тельной графикой и динёмическим осве- 
щением, созданный кропотливым трудом 
талантливых программистов, отшлифован- 
ный дизайнерами и соединенный в единое 
целое: ресурсы акселератора и компьюте- 
ра выжимаются по максимуму и визуаль- 
ный эффект потрясает воображение. Все 
персонажи и предметы полигональны, 
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много хорошо вырисованных текстур и на- 
ложены они профессионально. Анимация 
же движений, сделанная с использовани- 
ем технологии Мовоп сариге, естественна 
и плавна, что ощущается сразу же, как 
только герой начинает колдовать или про- 
водить комбинацию ударов. Глядя, как ге- 
рой двигается, поневоле веришь, что так 
оно выглядело бы и в реальной жизни. 
Особенно впечатлило, когда герой, съев 
неизвестную поганку, вполне натурально 
согнулся пополам и изверг содержимое 
желудка прямо себе на ботинки. Таких де- 
талей в игре масса, от банального колыха- 
ния одежды в такт походке до реалистич- 
ных движений в бою. 

При этом, даже инсталлируя игру по ми- 
нимуму, налицо быстрая загрузка, отсутст- 
вие всякого рода запаздываний, своевре- 
менный вывод звуковых эффектов. Дости- 
гается подобный эффект за счет расчлене- 
ния одной глобальной локации на малень- 
кие составляющие, которые по мере на- 
добности подгружаются с жесткого диска. 
Нечто подобное довелось видеть в [едасу 
0Ё Кам и Вездет Е\, и в принципе, такое 
построение структуры игрового мира оп- 
равдано: даже на слабых машинах игра 
идет довольно резво. Такая специфическая 
оптимизация движка обуславливается еще 
и заделом на будущее — по мере надобно- 
сти, игру будет легче портировать для дру- 
гих платформ; читай — для приставок. 
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Помимо всего вышеперечисленного, 
присутствует и весь джентльменский на- 
бор спецэффектов — динамический свет, 
тени, взрывы, феерия радужных сполохов 
от выстрела или заклинания, огонь, дым, 
вода и т.д., и венчает картину неповтори- 
мый стиль игры, разительно отличающий- 
ся от многого виденного ранее. 

Вид на происходящее реализован при 
помощи динамической, а не опостылев- 
шей статичной, камеры. Игрока ни в коей 
степени не ограничивают — при желании 
можно переключиться на вид от первого 
лица и рассмотреть то или иное событие 
под оптимальным углом. Для управления 
камерой используется правая кнопка мы- 
ши, довольно удобно: кнопку зажал, по- 
дергал мышью туда-сюда — камера и по- 
вернулась. 

В отличие от ВемепайЕ, где обещали 
сделать функцию Соот (приближение ка- 
меры), но так и не сделали, в 56 он есть. 

‚ Активируется нажатием клавиши "7", каме- 
ра опускается с небес на землю и деталь- 

` НО показывает дерущихся; помимо красо- 
ты поединка, приближение камеры играет 

” важную роль при поиске чего-то полезно- 
го„зно маленького, особенно в темной ком- 
нате, Удобно, одним словом. 


Играбельность 
Сущность игрового процесса примени- 
тельно к данной ролевой игре можно свес- 


ти к следующим пунктам: исследование, 
решение головоломок, битвы, магическая 
система. Итак, по порядку. 

Исследование и навигация — ваше пе- 
ремещение по темному миру происходит 
довольно обыденно, без лишних изысков, 
и как правило, на своих двоих. Очень до- 
стает отсутствие глобальной карты мира, 
ориентироваться приходится исключитель- 
но по указателям, одиноко торчащим там и 
сям во тьме снежной ночи. А с учетом то- 
го, что с одной полянки обычно ведет не- 
сколько одинаковых проходов, ориентиро- 
ваться поначалу, пока не привыкнешь, не- 
сколько проблематично. 

Мир игры — это мир ночи. Сумерки ми- 
ра, закат сущего. Общая атмосфера про- 
исходящего напоминает СуаЫо, но только 
помягче, больший упор делается на стиль. 
Мрачно, местами монументально, готичес- 
кая красота средневековой европейской 
деревеньки, совмещенная с динамизмом 
происходящего и тенями, скользящими во 
мраке. В целом атмосфера удалась на сла- 
ву, тем не менее напоминает затянувшую- 
ся на пару веков полярную ночь. 

И еще одно. Практическая рекоменда- 
ция. Ветераны-игроки помнят легендар- 
ный Муз прежде всего потому, что для се- 
рьезной игры приходилось заводить не- 
болыную тетрадь, куда скрупулезно запи- 
сывалось все происходящее. Настоятель- 
но рекомендую, даже если у Вас хорошая 


память, возьмите лист бумаги и хотя бы 
примерно начертите схему локаций — при- 
годится, особенно под конец игры. 

Головоломки. Преимущественно связаны 
с исследованиями текущей местности и 
сводятся квыполнению разнообразных кве- 
стов, точнее — где найти то, зачем Вас по- 
слали. Как говорил некий капитан Врунгель, 
"Мы там и тут, куда пошлют, а посылают ча- 
сто". Посылают действительно часто, при- 
чем все, кому не лень: укаждого персонажа, 
населяющего город, всегда найдется для 
Вас прозапас пара-тройка неотложных по- 
ручений. Их можно и нужно выполнять, но 
зачастую с виду безобидное поручение 
приводит к плачевным последствиям. От- 
сюда мораль: главное оружие игрока не то- 
пор и файрболл, а сейв и лозд. 

Битвы. Режим боя оказался реалтаймом 
чистой воды, хотя и неортодоксально сде- 
ланным на предмет управления. В свете 
обещаний разработчиков походовой сис- 
темы боя во всех пресс-релизах многие 
геймеры могут испытать легкое разочаро- 
вание. Аль Капоне в свое время говорил: 
"Делай то, что можешь, с тем, чем мо- 
жешь". Потому не будем грустить об утра- 
ченном и несбывшемся, а примем игру по 
новым правилам. 

Особенность боевого режима прежде 
всего в том, что стандартный интерфейс 
Ром&СЁск используется несколько иначе, 
чем это встречается обычно. Мышь служит 
для выбора цели, а клавиатура для ведения 
боя. То есть со стороны боевые действия 
выглядят следующим образом: наводим 
мышь на супостата, щелкаем левой кноп- 
кой. Пестуемый Вами герой достает оружие 
и поворачивается в сторону приближающе- 
гося ворога. Теперь откладываем "пласти- 
кового грызуна” в стерону и кладем левую 
руку на клавиатуру. Нас интересуют клави- 
ши верхнего ряда, с "С" по "У" включитель- 
но. В зависимости от нажатой клавиши ге- 
рой проводит тот или иной удар. Вроде не- 
плохо? Да как сказать... при бое один на 
один еще туда-сюда, но вот когда против- 
ников несколько... Возникают проблемы с 
прицелом, но главный недостаток боевой 
системы — отсутствие "ручного" блока. Те- 
оретически герой блокирует удары автома- 
тически, но на практике делает он это край- 
не редко и неохотно, очень часто исход по- 
единка зависит от удачи, а не от мастерст- 
ва. Увы, при схватке грудь на грудь с рав- 
ным, не говоря уже о более сильном оппо- 
ненте, кинь монетку — "орел" — жить тебе, 
‘решка” — твоя смерть. 


Характеристики героя 

И магическая система 

Эта часть игровой концепции до боли напо- 
минает О/аБо или любую иную игру жанра 
Водие. Всего основных характеристик героя 
5: Мадю, Зкепой, НеайН, бреед, Сота, 
Классов персонажа нет. Герой один, но раз- 
вивать его можно по-разному: по мере на- 
копления необходимого количества очков 
опыта и получения персонажем очередного 
уровня вам дают 6 очков, которые вы раски- 
дываете по характеристикам, таким образом 
специализируя героя. Вкратце ознакомимся 
с этими самыми характеристиками. Сразу 
видно, что разработчики допустили досад- 
ный ляпсус, который бросается в глаза толь- 
ко после некоторого время, проведенного 
наедине с игрой. Впрочем, по порядку. 

Мадс — количество очков магии, МР. И 
только. 

Этепой — физическая сила в чистом 
виде. От нее традиционно зависит количе- 
ство носимых предметов и сила удара в 
бою. 


НеаНВ — жизненная сила героя, НР. 

Зрееб — скорость героя, чем выше по- 
казатель, тем больше действий персонаж 
успеет совершить в бою, тем лучше укло- 
няется от ударов. Также влияет на класс 
защиты (АС), добавляет бонус к носимой 
броне. 

СотраЁ — на мой взгляд оригинальная 
характеристика, новация. Это степень раз- 
витости героя, техника бся. Чем больше 
значения, тем больше разных ударов и су- 
перударов герой может провести с тем или 
иным оружием. Высокое значение характе- 
ристики, подкрепленное хорошей Зреебд, 
открывает путь к комбасам — комбинации 
ударов. Комбы составляются в специаль- 
ном подменю и применяются путем нажа- 
тия горячей клавиши от 1 до 0. 

Теперь о ляпсусе разработчиков. Оце- 
нивая какое-то явление, смотрите не толь- 
ко нато, что есть, но и на то, чего нет. Вни- 
мательно посмотрите на список характе- 
ристик. Заметили? Правильно! Нет показа- 
теля, который отвечал бы за силу магичес- 
кого воздействия. Высокая Этепо увели- 
чивает силу физических атак, но для маги- 
ческих ударов аналог отсутствует. Резонно 
спросить, "а почему собственно?”. А пото- 
му, что разработчики отступили от создан- 
ной ими же четкой и простой системы раз- 
вития героя, сделав отдельную магическую 
систему. Это не просто одна характерис- 
тика, решили они, это — система. С одной 
стороны, структуру попортили, с другой — 
добились четкой регламентации примене- 
ния заклинаний и их развития. И получи- 
лось у НИХ вот что. 

За основу была взята базовая класси- 
фикация, введенная в оборот Магической 
Гильдией и получившая название Круг Ба- 
ланса. Основа любой Силы, в данном слу- 
чае магической, суть баланс. Вся доступ- 
ная магия основана на пяти первородных 
элементах или стихиях: огне, воде, возду- 
хе, земле и духе. Каждый человек, рожда- 
ясь, несет в себе начало той или иной сти- 
хии, имеет склонность к чему-то опреде- 
ленному. Такова философия. 

На определенном этапе игры происхо- 
дит выбор будущей сферы деятельности, 
выбор стихии или стихий. Это может быть 
несколько первоэлементов, хоть все сразу, 
но по чуть-чуть, — выражение "мастер все- 
го” в начале игры значит "мастер ничего”, 
— или же какой-то один элемент, к приме- 
ру огонь. Т.е. ставится выбор между уни- 
версалом и специалистом. 

Название Круг Баланса не случайно. О 
нем придется задумываться постоянно. 
Совершенствуясь в магии одной стихии, 
достигая все новых высот, получая более 
мощные заклинания, игрок может с удив- 
лением отметить, что сектор Круга, отоб- 
ражающий Ваш! прогресс, сильно увели- 
чился, а смежный сектор 
соответственно умень- 
шился. Вот он, баланс: к 
примеру, если вы стали 
непревзойденным ‘адеп- 
том магии огня, то на- 
прочь забыли магию во- 

(соседний сектор 
круга). Более того, у Вас 
появляются имунитеты: 
огонь не вредит совсем, 
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повышается реиграбельность — иру мож- 
но пройти пять раз, постоянно находя что- 
то новое. 


Вердикт 

Этот год. порадовал прежде всего разно- 
образием. Выходила масса игр на любой 
вкус и на разные платформы, пусть не так 
часто, как нам этого хотелось, но застоя не 
наблюдалось. Помимо бесконечных про- 
должений, полюбившихся сериалов, появ- 
лялись и новые, свежие проекты. Это отча- 
сти объясняется интересной тенденцией 
мирового рынка электронных развлечений, 
а именно: все большее сближение кон- 
сольного рынка и традиционно РС, причем 
приставки последнего поколения в буржу- 
азном забугорье грозят "подмять" под се- 
бя компьютеры. В некоторых жанрах — уже 
поДмяли. 

Ролевых игр всегда мало. Игроки хотят 
чего-то свежего и устремляют свой взор в 
сторону нового феномена — просачиваю- 
щихся на рынок игр для персонального 
компьютера восточных ролевых игр, беру- 
щих свое начало на консолях. Хрестома- 
тийный пример, подтверждающий тенден- 
цию — успех Нлпа! Ратазу М! и несколько 
позже Нипа! Ратазу М от Эдиаге/ЕЮ0$. 

Зо4бипаег можно без натяжек назвать 
классической игрой в жанре Водие на РС. 
И вот почему. Потенциал у игры большой, 
но многое обещанное осталось за кадром, 
а кое-что плохо реализовано. Критику 
можно свести к следующим тезисам. 

1 Разработчики обещали сделать не- 
кромантию в узком смысле слова: с мерт- 
вецами можно говорить, получать инфор- 
мацию. Играю вторую неделю, пока такой 
возможности замечено не было. Скорее 
всего, ее просто нет. Досадно. 

2. Спрашивается, где обещанная систе- 
ма походового 60я? 

3. Поначалу сложность игры на удивле- 
ние велика. Трудно выжить, разжиться бо- 
лее-менее нормальным обмундированием 
и экипировкой. Некоторые игроки, увидев 
в очередной раз заставку геймовер, могут 
забросить коробку с игрой подальше и за- 
сесть за что-то другое. 

4. Предметы в магазинах стоят дорого, 
особенно магические. За исполнение кве- 
стов же платят копейки. Чтобы хоть как-то 
свести концы с концами, играть приходит- 
ся методом Плюшкина: тащишь все, что 
плохо лежит, для последующей продажи. 

5. Чтобы получить самое слабенькое за- 
клинание, придется ОЧЕНЬ попотеть. 

Резюмируя, скажу: в игру тяжело въе- 
хать, но тот, у кого это получилось, кто 
смог преодолеть вышеописанные несураз- 
ности, будет играть долго. 
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Со времен появления компьютерных игр са- 
мая популярная тематика, как это ни стран- 
но, — эротические игры. Люди. не находя в 
реальном мире каких-то забав и развлече- 
ний, получают возможность в компьютер- 
ной игре удовлетворить свои потребности. 
Но определенные табу и запреты общества 
и морали не способствовали развитию это- 
го жанра; игры такого рода не появляются 
на прилавках магазиневу”а продаются из- 
под полы. Соответственно, и качество про- 
дукции очень низкое, дешевая графика и 
отсутствие сюжета преобладают практичес- 
ки во всех играх данной направленности. 
Однако времена меняются, растут быв- 
шие дети, до посинения заигрывавшиеся в 
эротические или порнографические игры. И 
эти дети, воспитанные на новой морали, по- 
нимают, что проблему полов уже не утаить, 
что и телевидение, и пресса насыщены об- 
наженной натурой, которая нередко пре- 
подносится грубо и бездарно. А потому по- 
стоянно предпринимаются попытки создать 
компьютерные игры эротической направ- 
ленности, но обогащенные интересным сю- 
жетом. Одной из таких разработок стала 
"Империя Страсти". Вместе с миловидной 
девушкой Лулой вам предстояло создать 
эротический конгломерат в галактике и по- 
лучать с этого высокую прибыль. К сожале- 
нию, игра эта вышла уже достаточно давно 


щиесх кЗЬь 
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и успела устареть по многим параметрам. 
Однако разработчики не дремали и выпус- 
тили продолжение игры. 

Отдельное спасибо следует сказать ком- 
пании "Руссобит-М", которая локализовала, 
эту игру, причем локализовала очень каче- 
ственно. Озвучено все, интонации голосов 
прекрасно попадают в тему беседы. Иногда 
даже возникает впечатление, что это игра 
отечественного производства. Переведены 
даже надлиси на стенах, переведено все. К. 
сожалению, в роликах надписи так и оста- 
лись англоязычными, но не стоит огорчать 
ся — их видно всего раз или два, а вот титв: 
ническая работа локализаторов заме 
сразу. Я 

Но обратим свои взоры к игре. В русском 
варианте она называется "Империя Страсти 


2: Лула возвращается... Красавица Лула 


попала в передрягу: Жестокий мутант Пим- 


ператор, не- 
навидящий плот- 
ские утехи, решил 
провести массированную атаку на 
империю Лулы и изничтожить любые при- 
знаки сексуального во всех существах, яв- 
ляющихся подданными этой империи. Лула 
на своем корабле бежит от Пимператора в 
другую галактику, где и попадает в катаст- 
рофу. И тогда Лула отправляет послание в 
глубины галактики, в надежде, что это по- 
слание попадет в руки достойного челове- 
ка, который решится отправиться на поиски 
красавицы и спасти ее от фригидного аг- 
рессора. Таким героем оказываемся мы — 
водитель обычного такси, по имени Бак. Уз- 
рев симпатичную девчушку и узнав о бедах, 
постипцих ее, он сломя голову кидается в 
водоворот приключений. 

Начало игры сильно напоминает фильм 
Люка Бессона "Пятый элемент”. Тоже футу- 
ристическое будущее, летающие по мега- 
лополису машины. И снова таксист, в маши- 
нуккоторому попадает симпатичная девуш- 
ка. Таксист бесстыдно пялится на нее в 
зеркальце заднего вида, когда 
обнаруживает преследование 
со стороны стражей правопо- 
рядка. И, как и в фильме, происходит 
погоня, перестрелка, уход от пре- 
следователей на дно города, вту- 
ман, где найти машину очень 
сложно. Но на этом сходство за- 
канчивается. Симпатичная девуш- 
ка превращается в некое меха- 
ническое ‘яйцо, которое являет 
нам с Баком лик Лулы..Секса- 
пильная красавица рассказы- 
вает нам о своей беде и при- 
зывает спасти ее, подразуме- 
вая, что она же и является главным 
призом в операции спасения. 

Тут и начинается действие. Надо отме- 
тить. Что игра состоит как бы из нескольких 
элементов, причем каждый из них принад- 
лежит к своему жанру. Начинается игра как 


мейству Запйайит (“Ши 
ВЮ Адуепиие. На экране име - 
венные, предварительно отрендеренные 
фоны, и небольшая фигурка персонажа, ко- 
торой-то мы и управляем. и. 


вать с кем-либо, 30 треть, взять или сде- 
‚ что-нибудь, Можно еще покопаться в 
‘чемодане; куда Бак складывает все подоб- 
ранные вещи, причем внутри инвентаря 
можно предметы сочетать между собой, 
чтобы получить что-нибудь полезное или 
функциональное. 

Все головоломки сводятся к правильно- 


| му использованию найденных пред- 
метов. Решить эти задачки достаточ- 
но просто, необходимо только отыс- 
кать имеющиеся предметы и места, куда 
их можно применить. Следует отметить, 


- что головоломки сами по себе достаточно 


логичны, об их решении можно догадать- 
ся по ситуации и по набору имеющихся 
предметов. 

Квестовая часть заканчивается довольно 
быстро. Вам необходимо пробиться через 
тенета охраны, проникнуть в космопорт и 
угнать звездный корабль. После этого начи- 
нается уже экономический симулятор, 
очень похожий на Тпете Нозриа! и одновре- 
менно с ним стартует приключенческая 
часть игры. Помните старый и добрый 
Римаеег или отечественный ”Паркан”? 
Именно так, в "Империи страсти 2” вам при- 
дется управлять своим кораблем, переле- 
тать от планеты к планете и заниматься ком- 
мерцией и менеджментом. 

В Римаеег вам приходилось заниматься 
становлением собственного финансового 
могущества посредством торговли. Анало- 
гичная ситуация происходит и в "Империи 


„страсти 2”. На каждой планете, которую 


предстоит посетить, находится торговый 
центр. Там вам будет предложен ассорти- 
мент товаров, которые вы можете приобре- 
сти. Каждая планета в силу климати- 


ческих и политических причин 
имеет свой спрос на разные: 
этому товары на плаветах. 
А, следовательно, к жь ВСПОМНИТЬ за- 


опасной, зайдемии, 
карантин вастудя 
на товары. При 
разумный выбор ив 
‘продать товары. Ассор 
‘лики включает в себя с десяток наименова- 
ний. С одной стороны, так легче ориентиро- 
ваться в ценах, с другой — выбор вывози- 
мых товаров сильно уменьшается. Как вы 
понимаете, ВОДНЫЙ м способен Е 


зрова не. простиралась Дальше цитрусовых 
достаточно. маленьких емкостях. Если бы 

сал=“Грузите вибраторы тонна- 
миллионер однозначно слетел бы с ка- 
тушек, Однако именно этим Баку и предсто- 
“ит заниматься в игре. Вы не забыли, что 
"Империя страсти 2” — игра эротическая? 
Так вот, основными продуктами экспор- 
та/импорта будут являться вибраторы (в не- 
ограниченных количествах), порножурналы, 
порноигры, порнофильмы. "Империи страс- 
ти 2” поможет нам стать контрабандистами 
всех видов порнопродукции в особо круп- 
ных размерах. 


Немного нелепо на фоне эротического 
ассортимента выглядят дары природы — 
вода, соль, золото, платина, серебро. Воз- 
можно, конечно, это неотьемлемая часть 
процесса удовлетворения или необходи- 
мый ингредиент для создания порнографии 
и вибраторов — все это останется в облас- 
ти наших предположений. И совсем обо- 
собленным пунктом располагаются бата- 
рейки, по всей видимости, для перезарядки 
вибраторов. Учитывая, что батарейки тоже 
завозятся тоннами, можно смело сделать 
предположение о том, насколько часто ис- 
пользуются вибраторы. Даже удивительно, 
что наука не дошла до аккумуляторов или 
обычного провода питания, ведущего к ро- 
зетке. 

Разнообразие товаров забавляет. В ходе 
игры можно поймать себя на радостной 
мысли: "Здесь возьмем воды, летим туда, 
продадим, возьмем вибраторы и батарейки, 
а потом — за порнографией". А именно так 
вам и придется поступать, если хотите на- 
бить карманы звонкой монетой. Деньги 
пригодятся, если вы хотите спасти малыш- 
ку Лулу и продвинуться в игре. 

Итак, общее представление о коммерче- 
ской части игры вы получили, осталось рас- 
сказать о симуляторах. А их будет целых 
два; симулятор боевого корабля в космосе 
и симулятор борделя. Остановимся на 
последнем. 

Одним из способов дохода 
в игре будет содержание 
В всегалактического борделя. 

Всегалактический — не втом 
смысле, что филиалы данного 
заведения разбросаны по 
всей галактике, а в том, что 
ему придется летать по всей 
галактике, чтобы удовлетво- 
рить нужды аборигенов всех 
планет. 

Начинаете вы с неболь- 
ЙЙ шого заведеньица из четы- 
рех комнат, в которых необ- 


чек, по одной на рабочее 
место. Несмотря нато, что 

дамочки имеют специфика- 
цию, одна из которых оргия, по несколько в: 
комнату они садиться не желают. Другие 
спецификации — садо-мазо, классика, фе- 
тишизм, кибер-секс — также найдут свою 
публику среди посетителей. Именно так, 
каждый клиент желает быта Ууповлетворен 
м. Итак, вы 


: специализация. Если "вы. закупите 

х _МНОГООПЫТНЫХ- сПециалисток Ки- 

то многие клиенты будут неудов- 
ы. Естественно, если вы возжела- 
и ‘бурной оргии или неуемного садо-мазо; 
то-вряд ли обрадуетесь возможности полу- 
ЧИТЬ удовлетворение при помощи механи- 


‚спальных отсека (криокамеры}, Ве ком- 
`наты и четыре места’ в госпитале. А девуш- 
киотизнурительнов труда и слишком час- 


е, заболевать. Уставших ие 
Этравлять в криокамеры на отдых и 
‘восстановление сил, а больных отсылать в 
госпиталь, чтобы они подлечили болячки и 
не разносили заразу по округе. 

Если вы будете внимательно и бережно 
относиться к средствам труда, а именно 
ими являются красотки, то прибыль вам га- 
рантирована. Учитывайте также, со време- 
нем, обслужив несколько сотен клиентов, 
девушка наберется опыта под завязку и 
сможет способствовать удовлетворению 
любого, даже самого извращенного запро- 
са. Оттаких сотрудниц клиенты выходят до- 
вольные и счастливые и лихо отваливают 
солидные суммы в ваш бюджет. 

Определить, остался ли клиент доволен, 
поможет мордашка, появляющаяся над 
ним, когда он выходит после акта из комна- 


ходимо поместить ‘дамо-- 
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ты. Если вы увидите оскаленные зубы, зна- 
чит девушка не оказалась умиротворяющим 
фактором и клиент недоволен. Если мор- 
дашка со сжатыми в тонкую полоску губами 
— клиент не в восторге, но и не сильно рас- 
строен, скорее даже уравновешен. Голли- 
вудская улыбка на все тридцать два зуба го- 
ворит сама за себя — все счастливы и до- 
вольны, девушка поработала на славу и по- 
казала посетителю, что не в жене счастье. 
Ну аесли вместо мордочки черный круг и на 
нем алое сердце, то клиент ваш, он влюб- 
лен и готов расстаться с очень большой 
суммой. 


При выходе из вашего заведения мор- 
дашка снова появляется над клиентами, од- 
нако она символизирует общее отношение 
к вашей организации. Заодно будет видно, 
сколько кредитов отсалят удовлетворившие 
низменные инстинкты посетители. 

Когда вы совершаете посадку на плане- 
те, бордель автоматически начинает рабо- 
тать. Первое время работы ознаменовано 
огромным наплывом клиентов. Возникает 
ощущение, что бедолаги в обычных услови- 
ях не способны заниматься размножением. 
Отсюда становится ясным болышой спрос 
на вибраторы, которые приобретает жен- 
ская половина планеты, пока мужчины рас- 
стаются со своими деньгами в вашем заве- 


здениигУдивительно, что не приходится во- 


зить пемзу, дабы мужчины могли стирать 
мозоли 5 ладоней, пока ваш корабль удов- 
летворяет население других планет. 
“Помимо заселения борделя персоналом 
и обеспечения условий труда, а именно за- 
купки необходимых ‘эротических принад- 
лежностей в комнаты? придется заботиться 
о чистоте помещения. Клиенты, чрезмерно 


‚возбужденные процессом, совершают про- 


тивозстественные акты со всем, что нахо- 
дится.в коридорах — с пальмами, кактуса- 
„автоматами для продажи пить- 
евой-воды и врочим оборудованием. Само 
собой, что следы:этих действий покрывают 
свободное место на полу. А грязь посетите- 
лине любят, поэтому, вам придется закупать 
роботов „уборщиков, которые будут убирать 
с пола все лишнее. 

„Нередко ‘аш бордель проникают шпи- 
оны-импотенты, которые занимаются тем, 


`чло варывают помещение с находящейся в 


нем девушкой. Терять ценных сотрудниц 
нежелателено, да и тратить деньги на по- 
купку нового помещения и инвентаря — за- 
дарная. А потому проще при- 
обрести канер; который будет отслеживать 
наличие ипионов и побуждать службу охра- 
ны правопорядка бчищать:от них.террито- 
рию. Сканер не может работать беспрерыв- 
но, у него садятся батареи (а вот и еще од- 


—& 


но разумное применение батареек), а пото- 
му придется его регулярно включать и от- 
ключать. 

Все вышесказанное относится к первой 
галактике. Во второй уже иная специфика. 
Место для комнат у вас увеличится вдвое, 
но при этом появятся новые расы, которые 
предлочитают заниматься сексом с особя- 
ми своего вида. Набрать новый штат можно 
в баре. Соответственно, в следующей га- 
лактике вас ожидает еще несколько новых 
видов, огромное количество комнат (управ- 
лять ими уже очень непросто} и необходи- 
мость еще сильнее расширять штат. При- 
чем, если человеческие девушки неизменно 
будут пользоваться спросом, то инопланет- 
ные существа пригодны для использования 
только в пределах своей планеты. В связи с 
этим не сильно расширяйте ими штат, это 
будет нерентабельно при перелете в следу- 


застуцую галактику, так как ежедневная оплата 


все рано будет получаться незадействован- 
ными особями. 


В дальнейшем, когда вы приобретете ко- 
рабль типа "Тело с головой", вам добавится 
еще эротический развлекательный центр. 
Он будет размещаться в голове и содер- 
жать стриптиз-сцену, казино, гравитацион- 
Смдый аттракцион, бар и зону отдыха с озером 
“и пляжем (или иным ландшафтом на ваше 
усмотрение). А ведь он тоже обеспечивает 
приток денег, поэтому не следует им прене- 
брегать. 

Содержание борделя — наука нехитрая, 
главное, внимательно следить, чтобы все 
было в полном порядке. Для этого приспо- 
соблен специальный экран, который выдает 
обобщенную ситуацию о состоянии дел в 
вашем лягушатнике. Легко заметить, в ка- 
кой комнате девушка заболела, где больше 
мусора, как клиенты оценивают предостав- 
ленные услуги. Этот экран можно вызвать, 
находясь в любом месте корабля или кос- 
мопорта и сразу получить сводку с полей. 

Если на планетах преобладает разврат и 
разгул, то в космосе царит разбой и грабеж. 
Пока вы будете мирно перелетать с плане- 
ты на планету, неся удовлетворение абори- 
генам, вас будут атаковать космические 
флибустьеры. Чтобы спасти нажитое чест- 
ным трудом, придется вступать в жестокие 
и непримиримые бои. Изначально у кораб- 
ля имеется только одна боевая рубка, и из 
нее придется самостоятельно отражать ата- 
ки агрессоров. Делается это с помощью 
клавиатуры, управление не вызывает каких- 
либо сложностей. 

Недостатком системы боя можно считать 
невозможность управления посредством 
мыши — игра управляется только с клавиа- 
туры, что, признаться, не совсем удобно. В 
то же время имеется поддержка джойстика. 
Но не отчаивайтесь, вам не придется прозя- 
бать в кабине и отражать беспрерывные 
атаки. Отправляйтесь в бар и наймите ар- 
тиллеристку, которая и будет вашим стрел- 
ком. Естественно, что чем опытнее оказа- 
лась сотрудница, тем точнее она будет 


стрелять и быстрее уничтожать врагов. По- 
мимо этого, неквалифицированная артил- 
леристка сможет обслужить не все виды 
оружия. 

Но не только кадры решают исход, боя. С 
опытной сотрудницей придется позаботить- 
ся и о мощных моделях оружия. Чем даль- 
ше вы будете углубляться в игру, тем более 
назойливыми и лучше экипированными бу- 
дут космические разбойники. И чтобы раз- 
громить их, придется потрать некоторую то- 
лику финансов. В дальнейшем, по мере 
усовершенствования корабля, а именно в 
момент перехода к типу "Двойная грудь" вы 
станете счастливым обладателем двух бое- 
вых рубок, Нанимайте вторую артиллерист- 
ку и начинайте скупать оружие в двойном 
количестве. Если сначала вам ничего не бу- 
дет угрожать и в четыре руки ваши стрелки 
уничтожат что угодно, то потом ситуация в 
корне переменится. Врагов станет просто 
невообразимо много, и тут вам придется 
либо покупать самое мощное оружие и 
опытных артиллеристок, либо 
самому садиться за гашетку. 

„В ходе сражения ваш ко- 
рабль будет получать повреж- 
дения различной степени тяже- 
сти. Многие из них починит ва- 
ша инженерша, но, например, 
ремонт обшивки она осущест- 
вить не в силах. Его проводят 
только на планете, и вам при- 
дется отвалить ремонтникам 
кругленькую сумму. От квали- 
фикации же инженерши зави- 
сит скорость ремонта, и если 
скорость эта будет медленной, то вам при- 
дется смириться с потерей в скорости пе- 
ремещения и различными неполадками. 
При этом желательно оставаться на плане- 
те до тех пор, пока не будут устранены все 
неполадки, иначе следующее нападение 
пиратов может стать фатальным. 

"Империя Страсти 2: Лула возвращает- 
ся...” в графическом плане не несет ничего 
нового и уникального. Квестовая часть 
оформлена в добротном классическом сти- 
леи напоминает старую и превосходную иг- 
ру Не Во Абуепитге. Пререндеренные фо- 
ны и псевдотрехмерные фигурки персона- 
жей, приличная графика и хорошая анима- 
ция делают квестовую часть игры привлека- 
тельной. 

Ваш грандиозный бордель в графичес- 
ком плане сильно перекликается с больнич- 
ными палатами из Тпете Нозриа!. Даже са- 
ми фигурки очень схожи, анимация и тому 
подобные моменты нередко вызывают ощу- 
щение деа-мо. Нет, это совсем не плохо, 
графика тете Нозриа!, хоть и может пока- 


заться немного устаревшей в нынешние 
трехмерные времена, для юмористической 
и пародийной игры подходит идеально. Вы 
бы видели сексуально озабоченных посети- 
телей, упакованных в кожу и с выпяченными 
животами! И что творится в комнатах, до- 
статочно симпатично обставленных различ- 
ной мебелью... Всевозможные позы на раз- 
личных приспособлениях и различные виды 
секса предстанут перед вашим взором, по- 
ка вы будете осматривать свои владения. 

Графическое исполнение космического 
симулятора откровенно подкачало. Корабли 
пиратов явно спрайтовые, с малым количе- 
ством кадров анимации, практически пол- 
ное отсутствие спецэффектов. Вражеский 
корабль взрывается — и огненный клубок 
мчится в чернильной пустоте космоса, раз- 
брызгивая обломки, и даже кажется, что 
слышен гул этого неукротимого пламе- 
ни; болид быстро затухает, и обгоре- 
лые и перекрученные обломки плывут в 
облаке пыли... Так это должно 
было быть. Однако вам предло- 
жат всего лишь хилую вспышку 
или что-то подобное, а именно — 
светлый куб, ненадолго мелькаю- 
щий на экране. Выстрелы так- 
же сделаны на уровне игр 
пятилетней давности. В це- 
лом космический симулятор 
очень слабо оформлен, 
скучен и просто не досто- 
ин двух остальных частей 
игры. По счастью, нали- 
чие стрелков избавит вас 
от безрадостного лицезрения скудного на- 
бора спрайтов и позволит предаться эконо- 
мическим вопросам и удовлетворению эки- 
пажа. 

Да-да, на вас возложена эта почетная 
обязанность, ведь вам необходимо гото- 
виться к встрече с пылкой Лулой и трениро- 
вать свое не приученное к подобным упраж- 
нениям тело. В этой непростой задаче вам 
поможет весь экипаж. Эти дамы не получа- 
ют полного удовлетворения от своей рабо- 
ты и со временем начинают ощущать том- 
ления в теле. В этих ситуациях у экипажа 
падает производительность и придется 
принимать меры. Щелкните на любого чле- 
на экипажа и вы увидите его состояние — 
это будет небольшая вертикальная полоска. 
Красное символизирует настоящий неукро- 
тимый голод, зеленое — умиротворенное 
состояние. Увидев красное, воспринимайте 
это как ненавязчивый намек и жмите на 
кнопку "Заняться сексом”. Перед вами воз- 
никнет обнаженная красотка, эрогенные з0- 
ны которой будут выделены квадратами. 
Щелкайте в эти квадраты, пытаясь удовле- 
творить виртуальную партнершу. Если по- 
сле щелчка вылетают сердечки, значит вы 
на верном пути, если же вылетают синие пу- 
зырьки, значит ваши действия в этом райо- 


не девушке безразличны. Если же грянет’ 


гром и вдарит молния, значит вы затронули 
что-то очень невозбуждающее. За верные 
действия дают очки, за неверные — эти оч- 
ки снимают. Вам надо набрать 100 очков, 
что будет символизировать экстаз. 

При этом необходимо уложиться в опре- 
деленное время, которое стремительно уте- 
кает, пока вы похотливо шарите курсором 
по обнаженной плоти партнерши. 


В том случае, если вы пресытились сце- 
нами возбужденных и стонущих красавиц, 
призывно крутящих выпуклостями, стоит 
нанять в баре жиголо. Отныне и навеки жи- 
голо — профессия. Несчастные мужики 
круглосуточно удовлетворяют озабоченный 
экипаж в баре корабля. Не пугайтесь, если, 
придя на мостик, вы обнаружите, что там 
отсутствует радистка или навигатор — вас 
сразу известят, что она отправилась в бар 
на поиски настоящего мужика, который 
удовлетворит ее запросы, и этот мужик яв- 
но не вы. Стоит также заметить, что артил- 
леристки — дамы чрезвычайно ответствен- 
ные, они не покидают боевой пост даже в 
доке порта, а потому их-то и придется удов- 
летворять лично. Не ленитесь, если не хоти- 
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те, чтобы вас годбил пролетающий мимо 
флибустьер, в то время как стрелок будет 
изнемогать от неукротимого желания. 
Впринципе игра не рассчитана на беско- 
нечное ведение хозяйственной деятельнос- 
тии накопление денег. Вас И подталки- 


од в галактику осу- 
О гипертоннеля, но 


для того чтобыготправи 


вам придется выполнить некоторое количе- 
ство условий. о это наколледие неко- 
торой суммы денег, покупка более север- 
щенной модели корабля, выполнение всех 
заданий{например, исследовать два места 
крушёния кораблей) ипосешение всех пла- 
нет в этой галактике, Последнее и предло- 
следнее условия ВЫПОЛНЯЮТСЯ без особых 
хлопот — в своем стремлении разжиться как 
можно большей сумой денег вы невольно 
посетитесе планетые елью най ГИ 
лее ов еинные рынки сбыта. Вхоле 
полетов, покупок и пр 

ся автоматически, 


те все деньги, 


МИМО Эт 
то вам п ходы от борде- 
ля, а эти Вл Не невысоки. В до- 


полнение 
что вам 
персоналу, а это съедает 
ок бюджета. Поэтому стоит 
превратиться вкосмического торговца, рас- 
считать, и куда выгоднее по- 
ставлять и начинать курсировать между ми- 
рами, заколачивая монету. Поэтому не при- 
обретайте корабль, пока у вас не будет по 
крайней мере 200.000 монет на счету. Эта 
мера позволит вам чувствовать себя доста- 
точно свободно и не опасаться экономичес- 
кого кризиса. 

Звук — это неотъемлемая часть игры. И 
здесь придраться не к чему. Музыка нена- 
вязчивая, не отвлекает внимания и в То же 
время создает хороший фон для игры. Оз- 
вучивание, сделанное компанией “Руссо- 
бит-М", также достойно всяческих. 
Реплики персонажей очень жи 
ные и их довольно. бол 
Голоса актеров ес 
впечатление, что игра изначально Дав: 
лась на русском языке. Так что в плане 03- 
вучивания придраться особо не кчему. 


разный, типов. Нельзя предсказат ы, 
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В заключение примите несколько 

советов по прохождению игры. 
Не тратьте всех денег за раз. Даже если вы 39- 
купили массу груза иу вас еще осталось 10 ты- 
сяч на карманные расходы, а груз вы выгодно 
продадите в следующем порту, или несмотря 
на то, что бордель забит клиентами под завяз- 
куи девочки не знают ни секунды покоя, зара- 
ботная плата продолжает выплачиваться еже- 
дневно. И если после очередной выплаты ваши 
деньги перевалят в отрицательную область, 
вас моментально объявят банкротом и игра за- 
вершится. Этот момент продуман недостаточ- 
но хорошо, так как обидно узнавать о своем 
банкротстве, когда в трюме на полмиллиона 
товара. Если же не рассчитали, то продайте 
тонну какого-нибудь товара, пускай даже себе 
в убыток. Это поможет вам удержаться напла- 
ву до поступления более крупных сумм. 
В борделе клиенты платят деньги только при 
выходе, все остальное время они хо- 
дяти удовлетворяют потребности, а 
3 им в долги пишутся суммы. Чем 
больше времени клиент проведет в 
вашем заведении, тем больше он 
заплатит (если, конечно, ему по- 
нравилось). Поэтому в ситуации 
нехватки денег имеет смысл 
объявить экстренный старт — и 
клиенты, покидая вас, заплатят 
достаточно приличную сумму. 
Если жеувасесть деныи, то объ- 
являть старт следует, когда в бор- 
деле будет "Очень немного клиен- 
тов” (именно так характеризуется 
насыщенность заведения в экране со- 
стояний корабля). Их хоть и немного, но они са- 
мые стойкие. Дальнейшее же выжидание будет 
приносить только убытки. На каждой планете 
оставьте спугник-шпион (тем более что стоит 
он всего 5.000 монет). Это позволит вам дер- 
жать руку на пульсе экономической жизни га- 
лактики и получать самую свежую информацию 
о ценах на товары со всех планет. 

Обычно всегда имеется планета с засушли- 
вым климатом, где очень ценится вода, и вод- 
ный мир, где в цене будут металлы. Помимо 
этого в цене на остальную продукцию тоже бу- 
дут различия, которые можно с выгодой ис- 
пользовать. В любом случае не совершайте 
рейсов порожняком, это откровенные убытки. 
Накупите любого товара. Пускай он будет все- 
го на одну монету дешевле, чем на другой пла- 
нете, но это уже сократит ваши расходы. Также 
внимательно следите за политической обста- 
новкой на планетах: там могут происходить 
различные бедствия, {например, эпидемии) и 
вы останетесь с товара, ‘который выгод- 
но бы продался, но не разрешают. 

Купите телепортагор — эт сократит вам 
время на перемещение по кораблю и близле- 


Жащим окрестностям. Вам не придется ездить 
_ на лифте, 


„достаточно будет нажать на кнопку 
телепортатова иг вора Ка вам надо от- 
‘правиться- Л 2’ 

8 комнатах девочек ставые, у 


С КАКИМИ 
пристрастиями красотка окажется. в комнате, 
и переоборудовать для каждой. Новой 50- 
трудницы комнату не стоит. Устраивайте цир- 
куляцию сотрудниц между борделем, : 58 
том и спальными камерами, это позволит ‘де- 
вочками равномерно развиваться, э болеть, 
не уставать и всегда с энтузиазмом ждать но- 
вых клиентов. 3 

"Империя Страсти 2: Лула ‘ возвращается...” 
занимает три компакт-диска, При установке 
игра занимает 930 Мб дискового пространст- 
ванно вам не придется Менять диски в приво- 
де лома ОЧНО ВСТАВИТЬ только второй диск. 
Остальная Информация и небольшие видеоро- 
лики распо ся. На жестком диске, что, не- 
сомненно, увеличивает скорость загрузки. 

Игра сможет привлечь очень много желаю- 
щих развлечься. С одной стороны — это стра- 
тегия, с другой стороны — симулятор космиче- 
ского боя. Квестовые элементы разбавляют 
существование, заставляя шевелить извили- 
нами, а экономика увлекает жаждой наживы. 
Другой слой геймеров привлечет эротический 


> характер игры. Но число поклонников будет 


велико, потому как игра вполне достойна за- 
нять место на полке. 
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Вступление 
‚ Чем отличается писатель от журналиста? 
Многим, скажете Вы, и будете правы. 
Как правило, первый, работая над оче- 
редным проектом, точно знает, что полу- 
‚ чит в итоге. Это будет рассказ, эссе, 
› повесть или даже роман. Все просто. 
С журналистикой, особенно ком- 

пьютерной, ситуация несколько 
Ъ сложнее. Подобно тому, как игра 
рождается по частям — от скриншо- 


тов и видеороликов до демоверсии и 
готового продукта, именно так ее от- 
ражают акулы клавиатуры, пера и мы- 
ши. Сначала анонс, затем первый 
взгляд, и наконец обзор, в перспек- 
`тиве — тактические советы (хинты) и 
прохождение. 
Казалось бы, все очевидно. Именно 
так происходит литературное отра- 
жение заурядной игры, при желании 
можно отследить весь путь проек- 
та, подчас весьма и весьма тер- 
| нистый. Путь игры к Славе, 
%& ‚ Признанию, Почитанию, 
} Но в этот раз стандартны- 
ми средствами обойтись не 
удастся. Все дело в том, что Ме! Сеаг 
ЗойЧ существует на рынке электронных 
развлечений уже не первый год, по праву 
занимая достойное место в сердцах консоль- 
ных игроков. При написании этой статьи автор 
столкнулся с трудностью, как может кому-то 
показаться, высосанной из пальца: что же 
получится в итоге? Первый взгляд или обзор? 
Ведь люди, играющие исключительно на РС, 
про эту игру наслышаны, но не более того; иг- 
роки же мультиплатформенные, к коим относит- 
ся и автор; прошли ее не раз и не два на ориги- 
нальной консоли ЗопуРау“айоп, а потому данная 
статья может не представлять для них интереса. Как 
в таком случае освещать события и подавать мате- 
риал? 
Мне кажется, оптимальным решением будет ги- 
сать все как есть, при этом делая упор на особенно- 
стях, появившихся вследствие подготовки Великой 
Игры к изданию на той платформе, на которой ей из- 
начально было предначертано выйти на РС. 
Начнем, благословясь. 


0 разработчике замолвите слово 

Для начала посмотрите на “шапку”. Да-да, ту 
самую, где значится издатель, разработчик 
< ит.д. Компания Мсгозой в представле- 

к. нии не нуждается, а вот имя Копапу 
ал среднестатистическому российскому 

РС-игроку знакомо, прямо скажем, 
мало. И это при том, что компания Копа находится на рын- 
ке компьютерных развлечений аж с 1985г.(1). Такая ситуация 
объясняется прежде всего тем, что Копапт, в отличие от той 
же Месгозой, делает основной упор на разработку игр для 
консолей, нежели РС, причем действует преимущественно на 
японском рынке. 

Популярность той или иной компании обычно связывается 
с сериалами, которые принесли известность когда-то и длят- 
ся по сей день. К примеру, САРСОМ прославилась тремя се- 
риалами подобного рода — Меца Мап, ее! Номег и 
Вездеге Е, которые в том или ином виде были изданы на 
любую платформу. 

Козырями же Копа стали продукты, знакомые если не 
всем, то многим, — Сопга — одна из лучших стрелялок за всю 
историю игровой индустрии, Самемата — бродилка, целью 
которой является Уничтожение короля вампиров Дракулы, 
жутко популярная в Японии и в Европе, и венец творения — 
Мея! Сеаг 5014 — лучший на сегодняшний день шпионский 
боевик, ставший предметом нашего исследования. 

После подписания договора о кросс-лицензировании с 
Мисгозок перед Копатт открылись широкие перспективы. Ха- 
рактерно, что до этого сульбоносного момента ни одна игра 
Копапт (!) не была издана для РС. Но теперь ситуация изме- 
нилась, причем кардинальным образом. Лучшее, по мнению 
многих игроков, произведение Копапу устремляется на РС. 
Работа над РС версией длится уже без малого год и близит- 
ся к завершению, примерно к концу лета вы сможете насла- 
диться этой игрой, бесспорно, достойной Вашего внимания. 


Общие впечатления 
Ожидание было долгим, но оно увенчалось успехом. Разра- 
ботка проекта. длилась без малого три года, и еще год, заняла 


конверсия хита на новую для него платформу. Мыслимое ли 
дело, совместить в одной игре лучшее из многих, казалось бы, 
противоположных жанров? 

Очень качественный, хотя местами и не без перегибов, си- 
мулятор шпиона-одиночки, действующего в глубоком тылу 
врага, зыбкой тенью крадущегося в ночи, где малейший звук, 
случайный хруст некстати попавшей под ноги веточки означа- 
ет тревогу по всей базе и смерть. Это раз. 

(Сюжет, не знающий себе равных. Это не для красного слов- 
ца, это истина. По сравнению с сюжетом 8 или 7 па! Рамазу, 
многоплановая исто- 
рия Ме Сеаг Зой9 
выглядит как саблезу- 
бый тигр рядом с за- 
битым, облезлым, по- 
моечным котенком. 
Сюжет, который дела- 
ет игру триллером в 
полном смысле этого 
слова. Это два. 

И главное. Игра- 
бельность. То качест- 
во, которое нельзя 
взять количеством. То 
качество, без которо- 
го нет игры. В Ме! 
Сеаг Зо этот пока- 
затель оказывается на 
недосягаемой высоте. 

Перефразируя из- 
битый афоризм авто- 
любителей, скажу: не уверен — не играй. Погружение в игру 
происходит по принципу "вход рубль — выход...10!руб.”, что 03- 
начает следующее: простое до гениальности и отзывчивое уп- 
равление, легкость освоения приводят к тому, что игрок как бы 
ныряет в глубокий омут, из которого он не только не может вы- 
браться, но и, что самое страшное, не хочет. 

Ныряем. 


сюжет 
"Здесь нет негодяев в кабинете из кожи, 
Здесь первые все на последних похожи, 
Ине меньше последних устали 
быть может”. 
Наутилиус Помпилиус 


Сюжет выдержан в традиционном японском стиле, и это глав- 
ная причина его привлекательности. Здесь нет ярко выражен- 
ных негодяев, столь привычных для американцев, нации, взра- 
щенной на сыром культурном суррогате аляповатых комиксов. 

В самом деле, в игре, как, впрочем, и в реальной жизни, нет 
однозначно черного или же абсолютно белого, каждая лич- 
ность или явление имеет свои положительные и отрицатель- 
ные стороны, в зависимости, с какой стороны смотреть на ве- 
щи. И это справедливо. Следует помнить, что искусство копи- 
рует жизнь, а жизнь — искусство. 

Недалекое будущее. Оно еще не наступило, но может стать 
реальностью. Мир переполнен. Переполнен оружием, и ору- 
жие это — ядерное. За годы холодной войны накопилось столь- 
КО, что на каждого жителя, даже того, что делает первые шаги 
крохотными ножками, приходится около 50 кг адской мощи в 
тротиловом эквиваленте. 

Оружия произвели не много, а столько, сколько смогли. То 
есть очень много. Теперь дело за сбытом продукции. Это не 
тот товар, который можно продавать оптом и в розницу, нале- 
во и направо. Основной рынок — война, и вся загвоздка в том, 
что даже пустив в дело сотую часть накопленных титанически- 
ми усилиями запасов, победителей в этой войне не будет. Бу- 
дут только проигравшие, будет мертвое человечество. 

Когда смолкают ружья, слышаться голоса. Робкие, неуве- 
ренные слова падают сквозь стиснутые зубы, ложась подобно 
клыкам дракона в холодную почву недоверия собеседника. Со- 
беседника, стоящего по другую сторону баррикад, ждущего. 
Ждущего подвоха, ошибки, промаха, судящего Вас по своим 
меркам — и палец до белизны вжимается в гашетку... Кто дрог- 
нет первым?! 

Были бы общие интересы, договориться можно с кем угод- 
но. Правило, ставшее аксиомой дипломатии еще в то время, 
когда потомки Адама носили шкуры, сработало и на сей раз, 
Противники вылезли из окопов и пытаются договориться. 
Карлики, окружающие двух гигантов, в меру отпу- 
щенной свободы и собственной смелости пытают- 
ся описывать события. По одну сторону незримой 
линии фронта, разделенной океаном, в газетах появляются 
символические образы Русского медведя в 
ушанке и ватнике, сидящего за столом пере- 
говоров с орлом Сэмом. Они жмут руки, улы- 
баются, скрепляют печатями и подписями кон- 
венции... между тем из-под левого крыла орла 
выглядывает рукоять ножа, а добродушно щеря- 
щий клыки мишка держит за спиной топор... 

Как бы там ни было, они договорились. Оружие 
стало уничтожаться, до дружеских отношений было еще 
далеко, но вооруженный нейтралитет уже пришел на сме- 
ну перманентной войне, которая велась постоянно 
в ТОЙ или иной форме на территории третьих === 


виртуальные радости 
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стран. Затих Вьетнам, воспрянула из праха разоренная Камбо- 
джа, полной грудью вздохнул Афганистан. Нож орла Сэма вло- 
жен в чехол на поясе, топор медведя перекочевал из правой 
лапы в заплечную сумку. И тот, и другой могут быстро достать 
оружие, только теперь их мучает вопрос — зачем? 

Они долго присматривались друг к другу, но удара не после- 
довало. И палец выпустил гашетку... пока. Как в войне, так и в 
мире следует идти до конца, и стороны это прекрасно понима- 
ют. Нужно сделать еще один шаг, и ядерное оружие уйдет в 
прошлое. 

ме Но не все шло так 
гладко. Недаром гово- 
рят, что самый страш- 
ный враг тот, о при- 
сутствии которого не 
подозреваешь, потому 
что он всегда бьет 
внезапно, когда этого 
совсем не ждут, и в то 
место, где даже са- 
мый слабый удар мо- 
жет стать смертель- 
ным. Имя ему терро- 
ризм. 

Хрупкий мир вот- 
вот будет нарушен. 
Некая организация, о 
которой точно извест- 
но только то, что она 
существует, пресле- 
дуя свои, только ей 
понятные цели, собирается устроить показательную диверсию. 
По их мнению, лучшим "подарком” ко дню подписания очеред- 
ного соглашения между Россией и США послужит показатель- 
ный ядерный взрыв. | 

Но не это самое страшное. В руки террористов попала по- 
следняя разработка одного безвестного японского гения-ору- 
жейника. Ме! Сеаг. Два слова, не выражающих ничего. Кодо- 
вое наименование завершенного супероружия. Мобильный 
танк, при небольших габаритах обладающий почти совершен- 
ной броней, великолепными ходовыми качествами, и... прин- 
ципиально новой антирадарной защитой. Танк невидимка, спо- 
собный запустить несколько термоядерных ракет из любой 
точки земного шара куда угодно и при этом остаться незаме- 
ченным. О самом его существовании ходило столько легенд, 
что в конце концов им просто перестали верить. Идеальная ма- 
скировка — прячьте на виду, что и сделали террористы, распу- 
ская слухи, которые оказались не такими уж и ложными. Но кто 
об этом знал, тот мертв. 

Отсчет уже начался, и тут в игру вступаете Вы. 

Там, где падают сотни, может преуспеть одиночка. Сила си- 
лу ломит, но еще силе можно противопоставить тонкость. Так 
Давид побил Голиафа, и вам предстоит повторить его подвиг, 
но в несколько ином масштабе, 

В качестве разведчика-профессионала, диверсанта высшей 
квалификации, специалиста по делам особого назначения, имя 
которого зо Зпаке, вас засылают на базу врага, 
окопавшегося среди вечных льдов Аляски. 


Примерно так выглядит завяз- 
ка игры, азы сюжета. Это как 
вершина айсберга, где под 
черной толщей воды скры- 
вается основная часть. По- 
добно тому, как искусная 
женщина оттягивает на- 
ступление оргазма, а 
опытный палач — наступ- 
ление смерти, игрок все- 
гда остается в каком-то 
милиметре от полного по- 
нимания сути происходя- 
щего. Всегда присутствует 
элемент недосказанности, 
незавершеннести, притягива- 
ющий намертво к 


экрану или монитору, заставляющий переигрывать снова и` 


снова, вслушиваться в мастерски озвученные диалоги, вчиты- 
ваться в скупые строчки субтитров. И постепенно из разроз- 
ненных кусочков выстраивается цельная мозаика происходя- 
щего, до глубины души поражающая своим узором. 

Сильнее, чем сюжет, проработаны только герои, населяю- 
щие мир Ме!а! Сеаг Зойа. Если рассматривать ролевые игры в 
узком смысле слова, только как процесс отыгрывания роли, то 
Ме! Сеаг Зо оставляет далеко позади лучшие проекты жа- 
нра РПГ. Все персонажи выписаны с максимальной сюжетной 
детализацией, что называется "от" и "до", их действия четко 

этивированы, всегда можно сказать, почему тот или иной ге- 

=.» Й действует именно так, а не иначе. Такими противниками 

можно гордиться, их нужно уважать, а похоронив, поклониться 

в пояс. Кто знает, как сложилась бы ситуация, не окажись вы 
по разные стороны баррикад... 


Играбельность 

Мея! Сеаг Зой — это игра, которая традиционно не вписыва- 
ется в стандартные рамки, главным образом за счет уникаль- 
ного игрового процесса. Сущность игрового процесса в самом 
общем виде можно попытаться свести к исследованию и бит- 
вам. Кто-то может говорить о куцости и незавершенности иг- 
рового процесса, но это не так. Весь фикус в том, что иссле- 
дование одновременно является и головоломкой, той своеоб- 
разной формой, которую принимает шпионская деятельность 
игрока. 

Разумеется, никто не позволит агенту противника безнака- 
занно разгуливать по своей территории. Да и охрана, как вы 
понимаете, на секретном объекте стоит вовсе не для "мебели", 
а для своевременного отслеживания и немедленного уничто- 
жения чужаков. Но сначала противника нужно обнаружить. Для 
этого и патрули, и камеры постоянно прочесывают террито- 

ю, важные пути сообщения перекрыты сигнализациями, ко- 
вовыми дверями и прочими средствами защиты. 

Силе и количеству врагов противопоставьте скрытность и 
тонкость. Т.е. прежде чем бежать из пункта А в пункт Б, стоит 
долго сидеть с биноклем в укрытии, с безопасной дистанции, 
не торопясь, проанализировать ситуацию на предмет прорех в 
кажущейся монолитной защите врага. И лишь тогда действо- 
вать. 

Вот основная головоломка, которую вам предстоит решать 
постоянно, — пробраться к цели так, чтобы враги ни то что не 
заметили, даже не почувствовали Вашего присутствия. МС$ — 
первая игра, где в основу игрового процесса положен принцип 

е "убей их всех", а "профессионал не оставляет трупов”. 

Бой всегда шаг отчаяния, физической расправы с врагом 
стоит избегать любой ценой. Количество врагов стремится к 
бесконечности. То есть, если вы ненароком подняли тревогу — 
пиши пропало. Топая сапогами по стальному полу, несутся ор- 
ды солдат противника, неисчислимые орды. Можно, конечно, 
стать в узком коридоре и сложить кучу трупов вокруг себя, но 
это не выход, а лишь отсрочка смерти. Боеприпасы ограниче- 
ны, а оппоненты нет. Вы перезаряжаете оружие, меняете ма- 
газины в перегревающемся автомате, а они все бегут, бегут, и 
нет им ни конца, ни края. Рано или поздно, десятый, сотый или 
тысячный супостат до вас таки доберется... и старуха с косой 
постучится в вашу дверь, а голос майора Кемпбела на застав- 
ке "бате Омег" в очередной раз прокричит "Снейк! Снейк, где 
ты?! Отвечайй!!”. 

Чтобы избегать таких ситуаций, следует, если уж тревога 
поднята, срочно бежать в какое-нибудь укромное местечко и 
отсиживаться там вплоть до конца переполоха. По общему 
правилу, тревога длится 99 секунд, которые нужно продер- 
жаться. Счетчик отображается в правом верхнем углу экрана. 
Если удастся пережить положенное время, следует общевой- 
сковая команда "отбой” и охрана расходится по местам. Про- 
блема в том, что если в течение отпущенных 99 секунд Вас 
хоть кто-то заметит, счетчик обнуляется и снова продолжается 
отсчет с 99-ти. Поэтому следует тщательно выбрать укрытие, 
причем сделать это заранее, держать на прицеле дверь и ме- 
тодично отстреливать не в меру любопытную оппозицию. 

У читателю, знакомящегося с игрой в первый раз, может 
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сложиться. впечатление, что игра сложная и "навороченная”. 
Смею заверить, это не так. Для облегчения суровых будней 
шпиона в верхнем правом углу экрана (том самом, где появля- 
ется счетчик тревоги в случае провала) находится своего рода 
радар. Он показывает в виде точек местонахождение ближай- 
ших врагов и камер слежения и даже направление обзора: ку- 
да смотрит охранник, в какую сторону устремлен недремлю- 
щий объектив камеры. Именно этот дисплей, а не пистолет с 
глушителем, ваше главное оружие. Дело за малым — научи- 
тесь им пользоваться, одновременно поглядывая и на радар, и 
на основной игровой экран — и успех дело решенное. 

Повторюсь, игра очень быстро осваивается, управление 
очень удобное как при игре на клавиатуре, так и на геймпаде, 
и где-то через полчаса неофит становится шпионом-невидим- 
кой. 

Примерно в таком ключе протекает общая часть игры, но са- 
мое интересное впереди. В качестве специальной части игро- 
вого процесса выступают поединки с боссами. Многие журна- 
листы, да и просто игроки, обоснованно считают, что битвы с 
боссами — главная составляющая игрового процесса, аргу- 
ментируя это тем, что к каждому уникальному врагу требуется 
выработать индивидуальный подход, трижды подумать, подо- 
брать соответствующую тактику. Справедливое утверждение, с 
которым можно согласиться, мимоходом отметив, что такие 
баталии вносят в игру приятное разнообразие, тем паче, что 
выписаны они просто великолепно. Я уже говорил, что каждый 
персонаж, населяющий вселенную МС5, уникален и неповто- 
рим, и битвы с ними тому наглядное подтверждение. 

Правду говорят, что лучше умный враг, чем услужливый ду- 
рак. Такими врагами можно гордиться. В рамках общей канвы 
сюжета каждый такой враг предстает не просто маньяком, 
жаждущим крови и готовым убивать направо и налево, нет. Это 
прежде всего самобытная личность, преследующая свои цели, 
выполняющая свой долг или делающая свою работу. Язык не 
поворачивается назвать того или иного героя злодеем, заслу- 
живающего немедленного уничтожения — это просто человек, 
стоящий по другую сторону баррикад. 

К сожалению, ваши пути пересеклись, вы подошли к той 
точке, когда мирно разойтись или договориться уже невозмож- 
но. Иногда последний поклон достойному противнику сопро- 
вождается слезами в уголках глаз — нет, не виртуального ге- 
роя, а персоны из плоти и крови, сидящей пред монитором. 
Слезы игрока. 

К примеру, именно так закончилась дуэль со Эпфег \МоИ. 
Слишком поздно выяснилось, что под личиной бездушного 
снайпера-убийцы скрывается несчастная девушка, с душой 
опаленной войной и сердцем кроткой лани. Жаль, что прозре- 
ние пришло запоздало. Дымится сломанная винтовка, среди 
танцующих на ветру снежинок блестят осколки оптического 
прицела, запекшаяся кровь пузырится на бледнеющих губах, 
хриплое дыхание вот-вот оборвется... 


у евшихся проектов, ‘радуя искушение 
новой концепцией, огромным” потенциало: 
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Играбельность... сколько в этом слове... ирев включившей- 
ся тревоги, рвущий барабанные перепонки, и вкрадчивый го- 
лос Оцелота, "Шестизарядник. Более чем достаточно, чтобы 
убить любое двуногое существо. Сыграем, Снейк?”, бесконеч- 
ная печаль от смерти старого друга, постоянные недоговорки 
руководителя операции, подобно змее цедящей яд, выдающе- 
го жизненно важную информацию по частям, прощальный ше- 
пот Снайпера "Жаль, что мы не встретились раньше, Снейк...", 
странное существо с телом киборга и душой самурая, броса- 
ющееся под гусеницы Ме! Сеаг на верную смерть, спасая 
ТВОЮ ЖИЗНЬ... 

Играбельность... Буду краток — игровой процесс МС$ подо- 
бен Святому Граалю: столь же прекрасен и уникален, сколь и 
раритетен. Не пропустите эту игру. 


Графика и звук 
Графически М@$ можно отнести к той категории игр, где ос- 
новной упор делается на игровой движетель, на базе которого 
строится не только текущий игровой процесс, но и большая 
часть видеовставок. На Рау айоп, где игра дебютировала 
впервые, визуальное оформление МС$ стало хрестоматийным 
примером и образцом для подражания. Несчастная консоль 
работала на пределе, разработчики выжали буквально все со- 
ки, умело замаскировали некоторые недостатки. К сожалению, 
даже очень качественной реализацией продукта технологичес- 
кую отсталость консоли преодолеть не удалось; изображение 
выглядело зернистым, фильтрация текстур отсутствовала как 
таковая, цветовая гамма подчас пугала однообразием. Выше 
головы не прыгнешь. 

МС на консоли и на персоналке — две большие разницы. 
Применительно к.РС появилась куча новаций, подтверждаю- 
щих в очередной раз стремление талантливого разработчика: 
выжимать из железа максимум. Недаром конверсия заняла 
больше года усиленной работы. Переписан движок, внедрена 
поддержка всех существующих ЗО-ускорителей, полностью 
переделана цветовая палитра и многое другое. Модели героев 
стали больше, соответственно возросло затраченное на их по- 
строение количество полигонов. Для пущего эффекта приме- 
нена система захвата движений (тобоп сариге), что выводит 
анимацию на качественно новый уровень. Текстур стало боль- 
ше и наложены они мастерски — как на ладони видна мимика 
героев, чего на консоли не было и в помине, при движении ко- 
лышутся волосы, масса других малозначительных эффектов, 
усиливающих графический антураж. Появились новые видео- 
вставки общей продолжительностью более двух часов, и это 
помимо массы оригинальных видеороликов, идущих на движ- 
ке игры. 

Порт игры для персонального компьютера можно охаракте- 
ризовать как один из лучших, и вот почему: вспомните к при- 
меру выход Рипа! Ратазу 7 для РС и последовавшее за ним ра- 
зочарование, когда выяснилось, что игра не поддерживает 
разрешения выше стандартных 640х480. Но с Ме! Сеаг Зоа 
ситуация иная: налицо поддержка не только всех графических 
акселераторов последнего поколения, но и разрешений вплоть 
до 1024х768. Это изменения формы, но в отличие от означен- 
ной Рипа! Рагказу 7 произошли изменения и содержания, самой 
игры. Так, добавлены все лучшие нововведения из пакета до- 
полнений Меё! Сеаг Зоо: УВ Мезюпз к оригинальной кон- 
сольной версии, появилась возможность играть не только от 
третьего лица, но и от первого, и многое другое. Впрочем, ре- 
жим игры от первого лица был и в оригинале. Правда, его сна- 
чала нужно было заработать, пройдя игру как минимум один 
раз, и доступна эта опция была только в японской версии, а в 
европейских и американских отсутствовала напрочь. 

Лучше, чем графика, только звук. Обычно при локализации 
японской игры, сиречь при переводе на английский, многое те- 
ряется, подчас вплоть до искажения смысла. Стараниями аме- 
риканского отделения компании Копапт локализация, точнее 
адаптация игры, выполнена ИДЕАЛЬНО. Не больше и не мень- 
ше. Они не только не жалели денег на приглашение професси- 
ональных актеров, но-и вложили частичку души — наняли не 
просто переводчиков, но и литераторов-востоковедов, подклю- 
чили к делу лингвистов японского отделения, не пожалели вре- 
мени и сил — как следствие, результат потрясает. Идеально. 


*Фаргус” 

на русском языке 
{4 со) 

Полное прохождение 
(со способами 
преодоления 
глюков). 


Обязательно: 
1. Во время 
диалога перебрать 
все вопросы. 


2. В реквизите 
(рюкзачке) тщательно 
осматривайте 

каждый предмет 
(применив ”глаз” 

на предмет). 


3. Движение 
Эйприл можно 
ускорить, дважды 
щелкнув левой 
кнопкой мыши 
или ЕЗС, 
предварительно 
поставив галочку 
на ускорении 

в опциях игры. 


4. Когда мигают 
опции, для вас 
важная информация 
в дневнике. 
Читайте! 


Пролог. Лев на улицах 

Посмотреть в гнездо и взять чешуйку. Взять ветку с дерева, по- 
говорить с деревом. Используем ветку на чешуйку, используем 
это на ручей (справа от дерева). Снова поговорить с деревом 
(напомнить о яйце). Смотрим заставку. 


Часть 1. Полумрак 

Вы у себя в номере. Откройте шкаф, возьмите обезьянку из ко- 
робки, фотографию и дневник с тумбочки. В коридоре погово- 
рить с Заком. Возьмите лист органического растения (в кори- 
доре справа от двери в номер Эйприл). Спуститесь вниз. На 
доске объявлений возьмите розовую записку (прочтите ее). С 
кофейного стола возьмите спички. Поговорите с Фионой и от- 
дайте ей записку, она даст вам кольцо. Выйти на улицу. Слева 
от входной двери (с улицы) загадочная машина. Используем 
кольцо на провода (справа вверху). Установите рычажки в го- 
ризонтальное положение, поверните клапан (слева), поверни- 
те колесо, возьмите зажим, заберите кольцо. Поговорив с Кор- 
тезом, идем к мостам, к кафе. Кафе закрыто. Идите к парку, к 
Академии. Войдите в нее, в корзине взять перчатку. Идите на- 
верх. Возьмите краски и используйте их на холст. После разго- 
вора с Эммой и заставки идите к метро. Не пройти! Использу- 
ем на генный сканер руку, а на линзу — кредитную карту. Упс! 
Денег нет. Идите в кафе. Поговорите с Чарли (обо всем). Возь- 
мите конфету из вазы (рядом с Чарли). Одну конфету попро- 
буйте (в рюкзаке}. Пройдите внутрь кафе, посмотрите на пла- 
кат (© котором говорил Чарли). Возьмите бесплатный билет с 
плаката, изучите его (на нем название станций метро). Со сто- 
ла возьмите хлеб, поговорите с Эммой, со Стенли о деньгах (2- 
З раза), пока он не попросит наряды. Откройте в рюкзаке днев- 
ник, нажмите на "глаз" и возьмите наряд (торчащий лист). Со- 
хранитесы! Отдайте его Стенли. 

В конце диалога на вопрос: "хочешь поработать вечером 
вместо Сары?”, если вы соглашаетесь, игра закончится застав- 
кой в кафе, при отказе — в пограничном домике (ваш выбор 
повлияет только на просмотр той или иной заставки, но не на 
игру). 

Уф! Мы богаты. Идите в метро, берите недельный проезд. 
Слева посмотрите на искры. Ага, там ключ! Возьмем позже. 
Едем! Нажать на. карту метро — станция мост Уотердаун. На- 
право в дверь. Направо до конца. Поговорим с Кортезом, чи- 
таем дневник. Идем в метро. В кафе поговорим с Чарли о Кор- 
тезе (нужно узнать, что он любит смотреть старые фильмы). 

Для тех, кто согласился подменить Сару: идите вглубь кафе. 
Смотрим заставку. 

Для тех, кто отказался: идите в пограничный домик, погово- 
рите с Фионой и обязательно с Микки. Смотрим заставку. 


Часть 2. Сквозь зеркало 

Читаем дневник. Идите вниз, поговорите с Фионой (скажет, 
что Зак знает, где Кортез). Идите наверх, постучите Заку, по- 
говорите — и в метро (ст. Кольцевая линия). К восточным во- 
ротам, вниз по улице (направо). Поговорите с Толстяком и с 
подозрительным” типом. Отодвиньте урну, используем конфе- 
ты на слизь. "Подозрительный” тип скажет, что голоден, — от- 
дайте ему конфеты. Под, столбом откройте предохранитель, 
ага! Нужен ключ. Идите к метро, взяв на дороге шляпу. Едем на 
станцию Восточная Венеция. Идите в номер. Откройте окно и 
посмотрите. Берем веревку (она падает) и используем хлеб на 
утку. Дернуть за цепь. Идите к кафе. Справа, у шара, — наша 
ука, берем! В метро идем к искрам. В рюкзаке используем ве- 
ревку на зажим, смотрим "глаз" на утку, берем пластырь, наду- 
ваем (”рот” на утку), используем утку на веревку с зажимом, и 
это все быстро на ключ. Ура! Он наш! В вагон — и к дому Ра- 
дио. Открываем ящик с предохранителем и используем ключ 
на замок. Используем пластырь (от резиновой утки) на перчат- 
ку, перчатку — на искры. Идите за Толстяком. Пройти вниз, от- 
крыть мусорный бак, посмотреть внутрь, использовать спички. 


Посмотреть на тень (на стене в правом углу}. Применить шля- 
пу на пакет с мусором. Поставить обезьянку (предварительно 
в рюкзаке “глаз” на обезьянку: взять глаз, а затем завести) за 
коробки. Снова спички на бак. Входим в зал. Поговорите с Кор- 
тезом, соглашайтесь пройти в туннель. Поговорите со Священ- 
ником (три раза выберите вопрос "Изеп”). Мы в Маркурии. 
Идите к палаткам, поговорите с наперсточником, попробуйте 
сыграть, упс, нужны деньги. Поговорите с продавцом карт. 
Идите к городским воротам, правее к докам и к кораблю. По- 
говорите с капитаном, идите к небольшому причалу, поговори- 
те со старым моряком (говорите до конца). Идите в храм, по- 
говорите со священником (прослушайте всю историю балан- 
са). Смотрим дневник. Еще раз поговорим со священником, 
спросите его о Вестхаузе, он скажет, что его зовут Роллин Мен, 
задайте остальные вопросы. Идем к палаткам, говорим с про- 
давцом карт (спросите, где живет Роллин Мен). Когда он выго- 
нит мальчика на посылках, спросите его, что он будет делать 
теперь. Соглашайтесь на его условия, внимательно прослу- 
шайте весь диалог. 

Сохранитесы! Идите к кораблю, отдайте карту капитану. Ис- 
пользуем список доставки на капитана, добейтесь у него отве- 
та, что нужен музыкальный инструмент. Слева от городских во- 
рот продавец музыки, поговорим с ним, заплатите, возьмите 
флейту. Идите к капитану Небевэю. Используйте на него спи- 
сок доставки. Идите к палаткам. Используйте список доставки 
на продавца карт. Сохранитесы!! 

Не прикасайтесь к карте, которую он вам даст, — выпадает 
ошибка 171. Эйприл эту карту Вестхаузу отдаст автоматичес- 
ки. Первый глюк обошли! , 

Идите к городу, к бунгало Вестхауза. Поговорим с ним. По- 
сле того, как Эйприл САМА отдаст карту, используем на него 
список доставки. Уходите, он даст вам часы. Используем кноп- 
ку на часы. Поговорим с Кортезом. Идите к кафе, поговорите 
с Чарли, идем вглубь кафе на диванчик. 


Часть 8. Друзья и враги 

Читаем дневник. Выходим из номера, поговорим с Заком. В 
метро к ул. Надежд. Идите к собору, поговорим со священни- 
ком (узнаем о Варрене). В дом №87, поговорим с мальчиком 
(согласитесь ему помочь}. В метро до ст. Запад. Смотрим на 
полосатую штуковину (КПП), узнем номер 3018. Смотрим на 
уличный знак под рекламой с динозавром — 0092. На КПП вве- 
дите 0092. Быстро лезем в контейнер. Нас забрали. Ура! Мы в 
участке. Берите в инструментах листок бумаги (приказ). Пого- 
ворите с рабочими, с сержантом (скажите, что вы полицей- 
ский). Позвоните по телефону (выберите Фа! Поте, т.е. маме). 
Попросите рабочих укрепить двери. Используйте приказ на 
толстяка. Идите к сержанту, попросите приказ и отдайте Тол- 
стяку. Опять к сержанту, возьмите дополнительный приказ и 
отдайте толстяку. Позвоните по телефону №09912090, затем 
нажмите на ПРАВЫЙ Фид фон. Позовите толстяка к телефону, 
затем тощего. Пройдите в коридор, вас не пустят. Идите к сер- 
жанту, смотрим на полки за ней (прочтите название приказа}, 
попросите у нее приказ о жалобе на недостойное поведение. 
Пока она ищет, бегите кщитку, соедините провода, бегом в ко- 
ридор. Используем пластиковую карту на "Бинго", взяли содо- 
вую. Идем налево в раздевалку. Обязательно прочтите, кому 
принадлежит каждый ящик. Слева в кабинке кто-то есть, пого- 
ворим с ним (представьтесь сержантом Гернандезом). Берите 
ключ, откройте ящик №1, берите розовый флакон, посмотрите 
внимательно на хранилище для глаза. При осмотре зеркала 
жмите на правый нижний угол. После слов "Это осколок”, его 
можно взять. Читаем записку. Отдайте флакон, спросите: "Как 
миссис Минелли?”. У Франка выпадает глаз, используем на 
выпавший глаз — глаз обезьянки (если обезьяньего глаза у вас 
нет, см. часть 2 — у дома Радио}. Идите в коридор, использу- 
ем глаз на сканер, идите в архив. Включаем комп, нажимаем 
на Варрена, вверху в центре выбираем ОЕТЕТЕ (стираем). За- 
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тем в записях на компе нажимаем на третью строку снизу — 
Эрика Хаггис. Выбираем в столбце внизу ее номер (второй 
снизу) 0050123185353260 и нажимаем РАМТ (вверху слева). 
Теперь на принтере (рядом с компьютером) печатаем и заби- 
раем лист. Снова к компьютеру. В списке фамилий выберите 
"Спигов о Уойес”, на экране нажмите на Уасоб МеАеп, далее 
посмотрите записи о нем, справа при просмотре нажмите про- 
должить, запишите справа внизу знаки — код, Идите к панели 
управления, включите ее и введите код. Вам дали папку. Со- 
хранитесы! 

В рюкзаке нажмите на папку, она превратится в куб, его по- 
ка не трогайте! 

Выходите. Идите к лобби. У ящика с инструментом берем 
зеленую отвертку и вниз на улицу, смотрим заставку об ава- 
рии. Поговорим с полицейским. Идем в метро на ул. Надежд, 
дом №87. Поговорим с Варрен, просим познакомить с другом. 
В метро к докам Ньюпорта, к стройке, к гаражу. Постучите в 
дверь три раза. Поговорите. Идите внутрь, слева яма — туда. 
Поговорите с Флиппером, когда он скажет, что нужны детали, 
отдайте ему куб. Смотри заставку. Поговорите с Флиплером об 
удостоверении. Идите за А.Г. устройством к метро “запад”. 
Идите к месту аварии. Используем осколок на лазер. Предло- 
жите полицейскому содовую, и обратно к гаражу Флиппера. 
Справа под трубой аппарат для перемешивания красок (обяза- 
тельно применяем на него “глаз”, иначе не заработает). Ис- 
пользуем содовую на аппарат. Обратно к месту аварии. Ис- 
пользуем содовую на полицейского, затем осколок на лазер, 
отвертку — на А.Г. устройство, берите его и обратно к Флиппе- 
ру. Сразу отдайте устройство. В метро, к улице Надежд, в со- 
бор, к священнику, подслушиваем разговор. Читаем дневник. 
Поговорите с Кортезом. Идите домой (метро "Восточная Вене- 
ция”), заходим в номер, здесь ждут гости. Поговорите с ними. 
Смотрим заставку. 


Глав 4. Монстры 

Читаем дневник. Мы в Маркурии. Поговорите с трактирщицей, 
поговорите с Абнахусом. После пожелания спокойной ночи по- 
ходите по комнате, осмотритесь и только затем можно будет 
сесть в кресло. Смотрим заставку. Утро! Попробуйте выйти на 
улицу. Вас остановит хозяйка. Согласитесь на уборку. У нас 
есть деньги. Выходите в город, в зеленый город. Используйте 
орган. лист на клумбу (в игре обозначена как постель}. Можно 
читать книгу тайн (в игре она не пригодится). Идите в странный 
дом, слушайте Абнахуса. Поговорите с ним. Смотрим дневник. 
Идите к Брайану Вестхаузу, поговорите обо всем. Идите на рь- 
нок. Отдаем список доставки и играем с наперсточником. Ис- 
пользуйте монеты на него. Используйте отвертку на каждый 
наперсток, на тот, что сдвинулся, и указать. Берем калькуля- 
тор. Идите в храм. Поговорите со священником, он скажет про 
библиотеку часовых в Анклаве. Идем в город, к причалу, пого- 
ворим со старым моряком. Идем к городским воротам, к Анк- 
лаву (вниз по лестнице). Поговорим с библиотекарем. Смот- 
рим книгу, просим еще до тех пор, пока не найдем информа- 
цию о острове Алаисе (книги не переведены, о том, что она на- 
шла, Эйприл скажет сама). Читаем дневник. Идем к кораблю. 
Поговорим с Небевейем. Идем к старому моряку, он просит 
вернуть птицу. Идем к наперсточнику и предлагаем отвертку, 
берем птицу. К старику на причал, сразу отдаем птицу, погово- 
рим и идем ккапитану. Поговорим с ним, он скажет, что нет ве- 
тра и штурмана. Читаем дневник. Идем в гостиницу, чтобы от- 
дать карту северных земель, ничего не вышло. В город, на се- 
верную дорогу. Идем в лес, смотрим заставку. Теперь в труд- 
ный момент, поиграв на флейте, ворон придет на помощь. По- 
мните об этом!!! Идем дальше к мосту. Поговорим с Бен-Бан- 
ду. Через мост не пройти, идем назад. Поговорите со стару- 
хой, соглашайтесь ее проводить, помогите подняться, погово- 
рите с ней. В доме у старухи берем со стола череп. Справа от 
шкафа берем метлу и используем ее на шкаф. Смотрим днев- 
ник. Используем череп на окно, крота — на окно. Пришла ведь- 
ма Грибблер. Идем к столу (рядом с дверью) и смотрим на до- 
ску под ним, дергаем ее. Готово! Уходим. Идем в деревню Бан- 
да. Поговорив со старейшиной, идем к брату Банду, спраши- 
ваем, где жилище духов. Идем в жилище, ложимся на кровать. 
Поговорим с духами. 


Пава 5. Туда и обратно 

Утро! Смотрим дневник. Поговорив со старейшиной, получаем 
камень. Поговорим с вороном. Идем к болоту {направо}, на 
мост, вышли из болота, берем розовый цветок. Идем вверх. 
Используем цветок на каменного человека, спускаемся к кусту 
с ягодами (справа). Не получается! Играем на флейте. Погово- 
рим с вороном, используем его на куст, ягоды — на цветок, ис- 
пользуем это на каменного человека. Поговорим с ним. Вхо- 
дим в гору. Справа Горгулья, даем ей монету, дуем на свечи, 
даем еще монету, берем перец и соль. Смотрим дневник. 
Идем к Горгулье слева, переворачиваем песочные часы и бы- 
стро бежим к лестнице (за несколько приемов получится). Про- 
буем взять пергамент, стучимся в дверь слева от зеркала, по- 
ка переворачивается рука, бежим к левой двери. Прошли! Ис- 
пользуем на дверь с Горгульей перец — вперед! Поговорим с 
Ропером Клаксом, сразимся с ним! Играем в крестики-нолики 
или на ваш выбор (можно просмотреть все предложения). Ис- 
пользуем калькулятор на мага. Победа! Вверх в башню. Ото- 
двиньте занавес, откроете окно. Справа на нижней полке взять 
белый сосуд, внизу (под окном) — зеленый, на столе справа 
поднимем череп — берем синий, смотрим на стол поближе — 


х. 
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желтый. Наверху слева — красный, не достать. Играем на 
флейте. Используем ворона на сосуд, не получается достать — 
тяжело. Смотрим на маленький стол, там книга, одно заклина- 
ние сохранилось. Запомним его: облако + паутину + волшеб- 
ный палец = заклинание невидимости. Идем к котлу. Смотрим 
на все сосуды внимательно — слушаем! Нюхаем! Трогаем! 

Белый — облако, желтый — бабочка, зеленый — паутина, си- 
ний — волшебный палец, красный — оставшееся. 

Используем на котел: белый, зеленый, синий. Заклинание 
готово! Идем вниз по лестнице, в лабиринт. Используем закли- 
нание на себя (перед зеркалом). Берем пергамент. Идем об- 
ратно. Сохранитесы! Используем пергамент на книгу. Запоми- 
наем заклинание пушинки: бабочка + облако + волшебный па- 
лец. Сделаем заклинание. Используем его на себе, кликнем на 
сосуд, берем. Сделаем остальные заклинания (с этим вы спра- 
витесь). 

Сохранитесы! Вот он главный глюк. Не прикасайтесь пока к 
пробирке с желтой крышкой! 

Идем к окну и используем заклинание ветра на ворона, ис- 
пользуем заклинание ветра на окно. Смотрим заставку. Смот- 
рим на мерцающий кристалл. 


нажать (на крышку желтой колбы) и быстро увести колбу за 


пределы листка реквизита — постарайтесь сделать это в одно? 


движение: нажал, увел. Получится не сразу. Не отчаивайтесь. 
Это заклинание останется почти до конца игры, старайтесь из- 
бегать соприкосновения с ним, иначе игра будет срываться. 
Используем это заклинание на кристалл. Используем закли- 
нание грохота на кристалл. Смотрим заставку. Идем в Марку- 
рию, к капитану Небевею. Поговорите с ним. Используем за- 
клинание ветра на капитана. Идем к гостинице, заходим. Под- 
ходим и говорим с женщиной у стойки — это Тан Льюзк. Отда- 
емей карту. Идем к рынку, к храму (проходим вглубь, налево). 
Поговорите с Тобиасом. Он даст талисман Баланса. Смотрим 
дневник. Идем к кораблю, поговорите с капитаном. Смотрим 
заставку. 
\ 
„ава 6. роза Хаоса 
Смотрим дневник. Идем в трюм. Слева у бочки берем топор. 


Используем липкую конфету на мешок. Берем червя. Идем на.. 


палубу. Справа из бочки взять яблоко, поговорим с капитаном. 


Используем червя на яблоко, яблоко — на капитана. Погово-. 
рить со штурманом, посмотреть на компас, поговорить со` 


штурманом о компасе, предложим ей сменить ее у штурвала 
(она уходит). Используем талисман Баланса на компас. Читаем 
дневник, Поговорим со штурманом о курсе корабля, смотрим 
заставку. Идем на мостик и берем талисман обратно. Погово- 
рите с капитаном. Спускаемся в трюм, используем топор на 
сундук, смотрим заставку. 

Здесь картинка виснет ненадолго и заставка "моря" виснет, 
просто ждите, пока не окажетесь на обломках корабля (эту за- 
ставку можно полноценно посмотреть только в опциях: повтор 
видео). 


Гмава 7. Голубое зеркале 
Мы живы! Поговорим с вороном, читаем дневник. Попытайтесь 
поговорить с головой, торчащей из воды. Затем потрогайте ее. 
Смотрим заставку. Осмотритесь, изучите все картинки (обяза- 
мьно). Берем на стене голубой полип, используем его на Эй- 
„рил — и на выход. Берем из раковины черную жемчужину. 
Плывем в город. Берем кристалл в стене, берем зеленую суб- 
станцию. Обратно в дышащий дом. Используем кнопку на Эй- 
прил, используем зеленую субстанцию на кровь, используем 
жемчужину на субстанцию (стала золотая), используем жемчу- 
жину на Эйприл и на выход. В город. Поговорим с Маэрумом 
(она расскажет об обломках корабля), покажите ей кристалл 
(теперь можно плыть к водорослям — слева от дышащего до- 
ма). Отодвиньте их, возьмите еще кристалл, еще раз отодвинь- 
те водоросли — и внутрь. Собираем кристаллы. Сохранитесы!! 
(у меня при нажатии на алтарь игра слетала, но после переза- 
грузки не повторялось). Кристаллы поставьте по этой схеме: 
волна—огонь-—волна—стрела рыба—волна волна—копье гор- 
шок рыба копье птица рыба-пирамида пирамида--копье ры- 
ба-—пирамида—Мазрум-пирамида. 

Алтарь светится! Смотрим рисунки на стенах, все! Смотрим 
на символ (слева). Плывем в город и рассказываем все Маз- 
руму. Смотрим заставку. Поговорим с Мазрумом. Читаем 
дневник. Берем копье — и к обломкам корабля (справа от ды- 
шащего дома). Берем в реквизите копье и убиваем акулу. Бе- 
рем зуб у акулы. В корабль. Берем талисман Баланса, плывем 
в пещеру к алтарю и используем талисман на символ слева на, 
стене. Берем из ниши камень, плывем к Мазруму, используем 
на него зуб, используем на него камень из ниши, используем 
на него талисман Баланса. Поговорим с Маэрумом два раза. 
Смотрим заставку. Здесь игра может подвиснуть, но это нена- 
долго, просто подождите. 


Глава 8. Воссоединение - Е 

Читаем дневник. Подберем с обломков веревку, идем направо 
(в арку). Поговорим с крабом, посмотрим на статую на скале, 
идем обратно. Идем налево, используем веревку на деревце. 
Вниз. Берем под обломками ключ. Вверх. Забираем веревку. 
Смотрим на статую. Идем на берег и зовем ворона. Поговори- 
те сним. Используем ворона на джунгли. Идем в джунгли к 
вулкану, слева кликните на дерево, и обратно в джунгли, идем 
к большому дереву. Поговорите с говорящими деревьями — 


Стикменами. Они скажут, что эти статуи — телефоны. Одни 
только слышат, другие только кричат. Пройти вверх — взо- 
браться на дерево, посмотрите на проход в горах. Поговорим 
с маленьким Стикменом. К вулкану. Залезайте внутрь, исполь- 
зуйте ключ на отверстие (поворачивайте его}, запомните, чему 
соответствует каждый символ (смотри на символ и слева в те- 
лескоп), запишите. Оставьте положение зеркало, ключ возьми- 
те. Назад к дереву. Смотрим на основание статуи, установите: 
® верх — знак, соответствующий статуи на скале, 

® НИЗ — знак, соответствующий статуи под деревом. 

Кликните на статую и нажмите “рот”, в заставке появится 
статуя на скале. Идите к ней у установите: 

® верх — знак, соответствующий статуи в руинах, 

® НИЗ — знак, соответствующий статуи под деревом. 

Идем к статуи в руинах и устанавливаем: 

® верх — знак, соответствующий зеркалу (в вулкане), 

® НИЗ — знак, соответствующий статуи на море. 

Идем к вулкану — крикните в ухо статуи. 

Готово!!! Работает!!! 

Говорим с великаном через статую. Идем в джунгли на про- 
секу гигантов, поговорим с великаном — Каманом. Смотрим за- 
ставку.-Идем к Стикменам, поговорим с ними. Идем к лунной 
пушке, поговорим с одним из них. Идем к великану на утес кмо- 
рю. Поговорим с ним. Ему нужна наживка. Используем цветной 
фантик на великана. Просим у него удочку. Прогуляйтесь немно- 
го. Возвращаемся. Берем кости и леску. Поговорим с велика- 
ном, идем к Стикменам. Поговорим со Стикменом, используем 
леску на него, поговорим еще раз, используем кость на веревку, 
и все это — на пушку. Жмем на рукоятку и... мы на месте! Пого- 
ворите с Алантийцем, посмотрите на поток в пропасти, исполь- 
зуйте заклинание ветра на него, используйте заклинание пушин- 
ки на Эйприл. Идем в туннель. Поговорите со старым Алантий- 
цем (два раза). К замку. Поговорите с ребенком Алангийцем. 
Идем к смотрителю, поговорите с ним, скажите, что вы Винд- 
брингер. Он попросит ответить на вопросы: о ветре, море, звез- 
де и возвращении домой. Поговорите с ребенком о звездах, с 
женщиной — о возвращении домой, со старцем — о море, со 
стражником — о ветре. Ответы на вопросы: 

® о звездах — души пяти предсказателей, 

® о море — Октава, 

® о возвращении домой — разбитый горшок, чтобы показать 
ему, что отсутствие может разбить сердце на две части. 

® о ветре — гора Бактаан, башня света. 

Идем в башню, поговорим с предсказательницей. Смотрим 
заставку. Еще один камень у нас. Снова под водой. Трогаем 
песок, трогаем мягкое отверстие, поговорим с ним. Плывем 
вверх в большое отверстие. Поговорим с глазом. Берем ка- 
мень. Смотрим заставку. Говорим с фигурой в плаще, берем 
звездную карту и камень. 


Глава 9. Тени 

Мы в Маркурии. Смотрим дневник. Идем вперед. Смотрим за- 
ставку. Мы в храме. Поговорим со священником Раулем. Смо- 
трим дневник. Едем домой. Смотрим заставку. Говорим с Хэ- 
ловэй. Эйприл в номере. Открываем окно, прыгаем в воду. Ис- 
пользуем заклинание невидимости на Эйприл и уходим к кафе, 
заходим в загадочную дверь. Смотрим заставку. 


Пава 10. Возрождение 

Мы в Маркурии. Читаем дневник. В зеленый город. Поговорим 
с Абнаксусом. Берем камень. Читаем дневник. В город. В Анк- 
лав. Камень темных людей в нижнее отверстие, 2 часть камен- 
ного диска, доверенную Алатьену и Мазруму, в верхнее отвер- 
стие, камень Венара в левое отверстие, камень Банда в правое 
отверстие. Вызываем ворона и используем его на дракона, 
дневник — и в библиотеку. Поговорив с библиотекарем, спус- 
каемся вниз к водоему, колесо не повернуть (пробуем). Пого- 
ворим с библиотекарем, теперь колесо повернется, берем 
диск, идем в город. Заставка. 


Глава 11. Род 
В Ньюпорте. Читаем дневник. Берем краски и используем на 
холст. Заставка. Камень у нас. Мы в Храме. Читаем дневник. 


Едем к Флипперу м. "Доки Ньюпорта”. Берем удостоверение. 
Используем на Флиппера звездную карту. Едем к м. "Кольцевая 
линия”, К лифтам (теперь нас не остановят). Берем в мусорном 
баке коробку с пиццей, идем в магазин "Одежда" за покупками. 
Теперь к челноку. Заставка. Поговорим с полицейским. Входим 
в здание. Поговорим со служащим, после разговора использу- 
ем пиццу на него. В лифт. Прикоснитесь к столу. Поговорите с 
Мак Алленом, согласитесь отдать диск. Заставка. Сохранитесь!! 
Нажмите на компьютер, и откроется дверь, туда. Бежим в пра- 
вый нижний угол. Заставка. Поговорим с Кортезом, читаем 
дневник. В лаборатории нажми на компьютер, берем диск. К 
станции челноков. Едем в м. "Доки Ньюпорта” к Флипперу. Смо- 
трим карту, возвращаемся к лифтам, слева от лифта и справа от 
челнока проход, — трубы, туда. Поговорим с представителем. 
Скажем, что хотим зарегистрироваться. Смотрим заставку. 


Глава 12. Сказочная страна 

Смотрим дневник. Пытаемся зайти сначала в Ж — туалет, за- 
тем идем в М — туалет. Слева нажмите на голову, а затем ис- 
пользуйте пластиковую карту на аппарат. Отодвиньте урну, по- 
пробуйте открыть люк, используйте монету на решетку и впе- 
ред!! Слева смотрим карту. Жмем вход №1. Смотрим на каме- 
ру, затем обрываем кабель, бегом в люк. На карте выбираем 
вход №2. Сохранитесы! 

Используем таблетки на чашку с кофе. Все снова, жмем 
вход №2 — смотрим. Заходим. Берем из одежды магнитный 
ключ. Смотрим компьютер (ага — №5}, смотрим карту безопас- 
ности. Нажимаем красную кнопку (сверху в центре} — она ста- 
ла зеленой. Выйти туда, куда ушел стражник, — и вперед в 
дальний коридор, идем к двери №5, откройте замок и исполь- 
зуйте магнитный ключ на замке. Сохранитесы!! Теперь вверх и 
направо, ага! Там стражник. Идем назад к карте безопасности. 
Жмите сначала на красную кнопку "Зона отдыха", пока она не 
станет зеленой, затем на красную кнопку "шлюз" — стала зе- 
леной, вперед! Обратно в дальний коридор и направо, идем к 
шлюзу. Нажмите на красную кнопку, осмотрите челнок, нажми- 
те на панель — у вас нет кислорода! Обратно к карте безопас- 
ности. Сначала на "зону отдыха”, затем на грузовой отсек — зе- 
леная кнопка — вперед! Выходим. Идем вниз в левый коридор, 
в грузовой отсек. Смотрим на компьютерный терминал справа, 
узнаем номер кислородного фильтра. Ящики вверху вдалеке, 
нашли! К карте безопасности, сначала "зона отдыха”, затем 
шлюз — зеленая, вперед! Ставим кислород в челнок, погово- 
рим с Адрианом. Жмем желтую кнопку. Мы в космосе! За- 
ставка. 


Пава 18. Бесконечное путешествие 

Смотрим дневник. Идем в пустыню, к башне. Сохранитесы! 
Используем талисман баланса на хаос, затем (также быстро} 
заклинание усиление магии на талисман баланса, затем — та- 


нюю часть пустыни, обходим, к башне. Отдаем отцу кольцо. 
Идем к башне. Осмотритесь. Зовем ворона и поговорим с ним. 
Используем ворона на статуи. Поговорим с ним обо всем. Ис- 
пользуем ворона на каньон. Поговорим с ним. Используем во- 
рона на колодец у статуй, затем — ворона с водой в клюве на 
каньон. Вперед на туманный мост. Смотрим на стену создания. 
Дотрагиваемся до нее и используем диск на колодце. Дотра- 
гиваемся до ладони. Смотрим заставку. Используем на Гордо- 
не талисман баланса. Смотрим заставку. 


Эпилог 
Вот и все! Поздравляю Вас 


с успешным прохождением 
этой чудесной игры. Обяза- 
тельно посмотрите книгу 
ТАЙН! Она находится на пер- 
вом диске в опциях. Прослу- 
шайте всю музыку, которая 
не вошла в игру, — очень за- 
бавная песенка в исполнении 
Эйприл Райан (Арт ОаБ}, 
смешные ситуации при 03- 
вучке, просмотрите картинки. 
Всего вам доброго! 


С вами 

прошла всю игру 
Кортукова Татьяна 
Вр: //батау. тайИзе.ги 


ларстай: Тие Мике Маг 


виртуальные радости 
—__ №1, явл, 2000 
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ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ: 
Данный материал надлежит 
читать только ТЕВВАМам. ;) 


Итак, ядерная война: как много в этом зву- 
ке для сердца террановского слилосы 
Первым и очевидным фактом является то, 
что атомная бомба является самым мощ- 
ным оружием в ЗагСгае. Даже высоко- 
развитые протоссы не смогли придумать 
ничего поприличнее. Вторым фактом явля- 
ется то, что атомная бомба весьма деше- 
вая (200/200). И третьим — что это поисти- 
не оружие массового поражения. Сумма 
всех этих фактов говорит нам, что можно 
хорошо повеселиться. 

С другой стороны, успешное примене- 
ние атомных бомб является довольно не- 
простой задачей. В этом пособии юный 
физик-ядерщик найдет все то разумное, 
доброе и вечное, что было изобретено 
терранами в деле атомных бомбардиро- 
вок. 


Подготовка 

Первая вещь, необходимая для более или 
менее удачного нюкинга, есть изучение 
Регзопа! С/озКпа для ваших СПо${-ов, ведь 
иногда приятно видеть всех и чтобы тебя 
при этом не видели. 

Вторая ОЧЕНЬ важная вещь — Осмаг 
трат все для тех же Споз[-ов. Это поз- 
волит вашему диверсанту дальше видеть и 
наводить ядерный удар с более удаленно- 
го расстояния. 


Вазвагоь Регзопоа! Сок! 9 
Но аБЩЕр) 


Далее вещи, которые желательны, но не 
обязательны: Ёоскдоми; Мобеиз Веасюг 
(+50 опозЕ епегду). Вообще они полезны 
только при играх с Ргою$$ и Татап, а с 
бегом можно совладать СюакКпд-ом и 
Оссцаг тратами. 

Когда вы сделали необходимые иссле- 
дования, пора приступить к работам по по- 
стройке ядерной ракеты и обновлению ин- 
формации о противнике. (Выяснить, есть 
ли работающие экспанды, если есть, то с 
какой охраной, а также численность и рас- 
положение охраны на главной базе}. 


Что может выжить в атомном 
пламени 

Как известно, "жизнь сохранится и после 
ядерного взрыва, но радоваться ей будут 
более совершенные существа”. Кто они 
такие, эти везунчики, которым и весьма 
немирный атом нипочем? 


Теггап$. Надо отдать им должное, сами 
придумали бомбу — сами наиболее от нее 
защищены. Бомба выносит следующие 
террановские постройки: 

Зирру Оерой 

Випкег 

Мене Тите! 

Сопио] Томег 

СотзаЕ Завоп 

В живых остаются все, кто сидел в бунке- 
рах и ВаЧеспизег (даже без апгрейдов). 


2егдз. Бомба сносит следующие пост- 
ройки зергов: 

Зипкеп Союпу 

Зроге Союпу 

Мдиз Сапа! 

Ни один зерговский юнит не в состоянии 
выдержать прямое попадание бомбы. 


Ргофо$$. Бомба сносит следующие про- 
тоссовские постройки: 

Р®иоюп Саппоп 

Эней Вацегу 

Аксиома 1: Ни один протоссовский юнит 
не в состоянии выдержать прямое попада- 
ние бомбы. 

Аксиома 2: Любой протоссовский юнит 


спокойно может выдержать прямое попа- 
дание ЛЮБОГО количества бомб. 

Подобная неопределенность объясня- 
ется тем, что у протоссов есть юнит, кото- 
рый на 101% оправдывает свое название 
и, по сути, решает, кому жить, а кому нет. 
Этот посланник небес носит гордое имя 
Агщег. Стоит ему повесить 5155 Не на 
любой юнит — и этот юнит перестает под- 
чиняться законам этого мира. 


Ну и немного экзотики. Если среди бра- 
тьев терранов найдется предатель, то Он 
может помочь пережить взрыв бомбы для 
следующих юнитов: ЧУмгайзк, Аиег, 
Сатег, Агспоп. Для этого используется 
Беепсе Мах, который добавляет +250 к 
здоровью юнита. 


Одна бомба хорошо — а две луч- 
Ше 

Есть очень полезный прием — запускать 
пару атомных ракет (атомный дубль} одно- 
временно по одной цели. Для этого надо 
иметь 2 готовые ракеты и 2-х Споз$гов. Вы- 
бираем обоих Сио$Ров, подводим их на 
необходимое расстояние и запускаем ра- 
кеты одной командой. Чем это хорошо: обе 
бомбы падают одновременно в одну точку; 
2 бомбы сносят практически все, что суще- 
ствует в 3С’е. Даже бункеры со всем со- 
держимым. Исключением являются юниты 
в Зав Нею. 

При таком способе запуска ракет появ- 
ляется только одно сообщение: "МиКеаг 
випсп д@ес!ед”, и противник не в состоя- 
нии определить, сколько ракет на него ле- 
тит. 

СнозГы могут наводить каждый свою 
ракету с разных точек. И если даже про- 
тивник заметит одного СНозГа и успеет 
убить его, то падение 2-й ракеты будет для 
него приятной неожиданностью. 


Выбор цели для атаки 

В принципе, в силу дешевизны атомной 
бомбы, если удалось уничтожить Вражес- 
кого барахла более чем на (200/200), то 
можно считать, что бомба пропала не зря. 
Однако не стоит из пушки стрелять по во- 


робьям. Итак, наиболее вкусными целями 
являются следующие: 

Добыча ресурсов. Имеется в виду унич- 
тожение пеонов и СопитапаСегига (Мехис, 
Ниспегу). Эта цель наиболее выгодна при 
игре против терранов и протоссов. Зерг 
переносит подобную выходку гораздо лег- 
че ("почему?” будет понятно ниже). Посмо- 
трим на примере: у вас есть база, где 15 
пеонов таскают кристаллы и 5 — газ (ти- 


пичная ситуация, например для карты 
РОЗ). 

Аналогичная база есть у противника. Что 
произойдет, если вы своей бомбой убьете 
эти 20 пеонов врага? А произойдет следу- 
ющее: ваши пеоны продолжают таскать в 
закрома Родины столь необходимые крис- 
таллы и газ, а противник будет вынужден 
восстанавливать поголовье пеонов, чтобы 
возобновить добычу ресурсов. К тому мо- 
менту, когда противник восстановит эти 20 
пеонов, ваши натаскают ресурсов больше 
на (3400/1000). Впечатляет? На эти день- 
ги, например, можно сделать 10 танков + 
20 Ме5е Тите. Если же в результате 
атомной атаки вам удалось снести СС или 
№ № хиз (например, был атомный дубль}, то 
противник еще потратит время на строи- 
тельство нового. Тогда к тому моменту, 
когда он восстановит поголовье пеонов, у 
вас будет "лишних" ресурсов (4600/1400). 
Редко когда можно найти скопление вра- 
жеских юнитов на такую сумму. 

Основная идея состоит в том, что терра- 
новский СС и протоссовский М№ехиз могут 
изготавливать пеонов по одному. На со- 
здание потерянных 20-ти надо время, в те- 
чение которого ваши пеоны не сидят без 
дела. А на вырученные “лишние” ресурсы 
можно наделать "лишних" войск:-). У опыт- 
ного зерга на базе будет не меньше 3-х 
Ниспегу, что позволит ему в 10 раз быст- 


рее, чем террану или протоссу, восстано- 
вить 20 пеонов, а в итоге ущерб будет зна- 
чительно меньше. 

Снос экспанда. Если в результате взры- 
ва бомбы открывается путь к ликвидации 
вражеского экспанда, например, если 


бомбой снесли все Мезе Тите, то потом 
можно навалиться невидимками и прикон- 
чить эксланд, 

Скопление войск. 


Ну, тут все понятно... 


Скопление террановских Зирру Перс. 
Подобный теракт может (в зависимости от 
ситуации) надолго лишить возможности 
противника делать новые войска. Этим мо- 
ментом, безусловно, нужно воспользовать- 
ся немедленно. 


Особенности национальной охоты 
Поскольку все расы в 5С весьма отличают- 
ся друг от друга, то это отразилось и на 
способах ведения ядерной войны против 
них. Самая уязвимая раса для "мирного" 
атома — это протоссы. Как это ни печаль- 
Но. 

У протоссов нет "пассивных" способов 
защиты от СнозРов, каку терран (про "пас- 
сивные” и "активные" способы защиты см. 
ниже в разделе "Противодействие ядерно- 
му терроризму"), у них нет такого количе- 
ства халявных детекторов, как у зергов. 
Плюс к этому злополучный ЕМ$, который 
позволяет снести одной бомбой любое со- 
оружение протоссов. Выглядит это очень 
забавно: прилетает 5\ и кидает ЕМ5 на 
Мехиб — в результате половины здоровья у 
№ №хиб'а нет. А затем одной бомбой довер- 
шаем дело. 


Вторыми по уязвимости стоят зерги. Да, 
у них много халявных детекторов 
(Омейога’ов), но ведь СпозРа надо найти и 
успеть убить. Узким местом зерга является 
то, что зерг строит очень мало сооружений 
и имеет очень компактные базы. Даже ес- 
ли у зерга будет море ресурсов и юнитов, 
но ему снесут последнее сооружение — он 
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проиграл. Отсюда мораль — зергу целесо- 
образно уничтожать сооружения. Они мед- 
ленно выздоравливают, следовательно, 2 
бомбы, запущенные с большим интерва- 


лом, снесут любое зерговское сооруже- 
ние. А какое удовольствие найти кучу коко- 
нов, в которых пуЧайи мутируют в 
днагфап’ов! 

Справедливости ради надо отметить, 
что терраны, придумав ядерное оружие, 
озаботились и противоядием от него. Это 
наиболее неудобная раса для ядерного 
терроризма. Подробности в разделе "Про- 
тиводействие ядерному терроризму”. 


Различные варианты проведения 
терактов 

Проверка на вшивость:-). Берете 
СпозГа без невидимости, нагло идете {ни 
от кого не прячась) к вражескому СС 
(Мехиз, Нуспегу) и запускаете бомбух `,з 
на голову. . 

Если противник начинает в ужасе ме- 
таться и разбегаться в разные стороны, то, 
скорее всего, это вы немного переиграли в 
$С и вам снится сон. Хе-хе. 

Теперь по делу. 

Если наводить бомбу на летающий 
юнит, то мерцающую красную точку не бу- 
дет видно на земле. Она закрывается лета- 
ЮЩИМ ЮНИТОМ. 


Неплохим местом для наведения явля- 
ется точка возле кристаллов, где суетятся 
вражеские пеоны. 

В мешанине шевелящихся 
юнитов гораздо труднее заме- 
тить красную точку. 

Хорошей точкой наведения является ра- 
неное сооружение зергов. Из него везде 


сочится красная кровь, что прекрасно мас- 
кирует точку наведения. 

Если война идет на карте, где много ла- 
вы, точку наведения плохо заметно в мер- 
цающей лаве. 

Удобно кидать бомбу, находясь на воз- 
вышенности по отношению к цели, по- 
скольку зона видимости различных Мейе 
ТитеЁ или РАоюп Саппоп$ не распростра- 
няется на возвышенности и можно под- 
красться очень близко. 


Если вы находитесь на возвышенности, 
а ваша цель непосредственно под возвы- 
шенностью, можно наводить ракету на точ- 
ку, находящуюся на возвышенности. Про- 
тивнику она будет не видна, а бомба свою 
задачу выполнит. 

Используйте местные предметы (куски 
скал или иное}, которые тоже ограничива- 
ют зоны видимости детекторов. 

Можно спрятаться Спо$Ёом под летаю- 
щий небоевой юнит противника (Омейого, 
$\) и опуда наводить. СпозРа не будет 
видно ни на экране, ни на пипитар’е в па- 
нели управления. Спрятаться можно, на- 
пример, сделав отвлекающий удар в дру- 
гом месте (ваш противник переключит 
внимание на тот участок карты). 

"Психическая атака”. СНох идет 
на дело в компании с $\. После старта ра- 

еты, когда противник обнаруживает 

Спозга, нужно ЗУ-м повесить на СбнозРа 
Реелсе Машх. Противник будет бить ди- 
версанта, пока не снесет ОМ, но в этот мо- 
мент можно повесить ОМ повторно. Эф- 
фект потрясающий. Противник переживет 
несколько нервных секунд;-}. 

"Ловля на живца”. СНоз{ идет на 
дело в компании с ВаФесплеег. ВС посы- 
лается вперед как приманка. На него кида- 
ются враги в большом количестве. Спо$ 
наводит бомбу на свой ВС. Поскольку ВС 
— это летающий юнит, то точку наведения 
не будет видно. Большой же запас здоро- 
вья позволит продержаться до прилета 
бомбы. Эффективно против зергов и про- 
тоссов. 

"В тени ВС”. СКоз! идет на дело в 
компании с Ваесплеег. Спо$Е в невиди- 
мом состоянии идет непосредственно под, 
ВС и оттуда наводит бомбу на врага. Идея 
состоит в том, что явно приказать убить 
Спо$а противник не сможет (его не видно 
и нельзя указать явно на него, ибо он за- 
крыт ВС-м). Один способ убить СнозРа до 
падения бомбы — это иметь детектор и по- 
слать в патруль юниты, атакующие только 
наземные цели (2егойп"ы или 2еаюГы). Но 
редко найдется человек, который кидается 
атаковать ВаМестисег 2еаюЁ ами:-). Если 
же использовать юниты, которые умеют 
атаковать как наземные, так и воздушные 
цели, то они будут бить ВС, ибо он счита- 
ется более опасным. 

Использование нескольких 
СнозРов. Один наводит бомбу, а ос- 
тальные получают приказ атаковать это же 
сооружение (или что-то рядом). Идея в 


том, что даже если противник видит всех 
СНозРов, он не в состоянии определить, 
кто из них наводит бомбу, а кто отвлекает 
— ведь все СНозРы сидят в одинаковом по- 


ложении, прицелившись на одну точку. 
При отсутствии "пассивных" способов за- 
щиты довольно сложно предотвратить по- 
явление гриба на базе. 
Использование нескольких 
СлозРов для ГосК’ирования вра- 
жеских детекторов. Такие детекторы 


перестают видеть невидимок. Эффективно 
против протоссов и против терран, если у 
них нет Сотза! Зайоп. 

"Под прикрытием медиков”. 
Данная тактика состоит в том, что вместе с 
Спо$Ётом Вы ведете 3-4 медика с изучен- 
ным Вила. Услышав сигнал о ядерном на- 
падении, соперник в панике будет водить 
свои детекторы по всей базе. Вот тут как 
раз и время их блиндить. Как известно, за- 
блинженый юнит не видит дальше своего 
носа. 


Противодействие ядерному терро- 
ризму 

Как это ни печально, но противник редко 
разделяет вашу радость при удачном па- 
дении боеголовки на его войска. Он поче- 
му-то норовит всеми силами помешать 
вам. И часто преуспевает в этом. Поэтому 
профессия диверсанта является очень 
опасной и рискованной. В подразделениях 
СпозРов служат отчаянные парни. Итак, мы 
идем на охоту, опасную охоту, откуда воз- 
вращаются редко. Что ждет террориста на 
этом тернистом пути? 

Несколько базовых соображений. Чем 
хороша атомная бомба, кроме того, что 
она делает большой "бум"? А тем, что она 
МОЖЕТ сделать большой "бум"! Когда 
противник получает сообщение о старте 
ракеты, он тратит свое игровое время на 
поиск диверсанта и его ликвидацию. Чело- 
век имеет всего 2 руки, в одной из которых 
мышь. Он не может одновременно управ- 
лять более чем в одном месте более чем 
одной группой юнитов. Такой способ за- 
щиты, когда игроку надо срочно что-то 
предпринимать для защиты, будем назы- 
вать “активным”. Этим надо, безусловно, 
пользоваться, ведь ваши руки свободны в 
то время, пока летит ракета. Ни для кого не 
секрет, что можно очень эффективно унич- 
тожить группу вражеских войск, если ею не 
управляет человек (например, выстрел пе- 
хотинцем в юнит приводит к тому, что все 
юниты, находящиеся рядом, кидаются 
убить дерзкого нахала, и компьютеру на- 
плевать, что вся эта орава будет заманена 
под бункеры и танки и бесславно погиб- 
нет). В противовес “активному” способу 
защиты, "пассивный” не требует никакого 
управления войсками и потерь игрового 
времени. Суть "пассивного" способа защи- 
ты состоит в том, что войска располагают- 
ся таким образом, чтобы Спо$Е был уничто- 
жен только компьютерным интеллектом, 


заложенным в поведение юнитов. Напри- 
мер, террановский танк может прикрывать 
довольно большую площадь, на которой 
стоит несколько Ме ТитеЁ, Если Спо$Ё 
случайно забредет в зону обстрела танка 
(а танк стреляет очень далеко и увидеть 
его СпозЕ не может), то танк убьет его, а 
игроку отвлекаться не надо. 


Идем на зерга 

Стоит любому террану вспомнить исто- 
рию, вспомнить, зачем зерги пришли в мир 
людей, сердце каждого террана преиспол- 
няется ненавистью к этим ошибкам эволю- 
ционных экспериментов. Эта ненависть 
помогает СпозРу проводить наиболее от- 
чаянные вылазки. Мы не будем говорить о 
начинающих зергах, которые всех 
Омепог’ов прячут в углу карты. Лучше по- 
говорим об опытных, подкрасться к базе 
которых не так просто. У зерга есть 2 спо- 
соба обнаружить невидимку: ОмейогЧ’ы и 
Зроге Союпу. На всех подступах к базе 
зерга будут висеть Оменого’ы. Первое, что 
полезно сделать, это попробовать найти 
направление, где нет Омейог в. 

Полезно помнить, что спо с Ос4аг 
трап видит дальше, чем Омейога без ап- 
грейда дальности зрения. Очень часто иг- 
роки-зерги пренебрегают этим апгрейдом. 
Пользуясь этим обстоятельством, можно 
аккуратно обходить Омейого’в. Если дыр 
нет и везде развешены Омейога’ы, можно 
наказать противника, устроив самолетами 
отстрел одиноко висящих Омейога'в. В ре- 
зультате либо противник сгонит оверов в 
кучи, которые легче защищать, либо про- 
сто образуются дыры в его “системе пре- 
дупреждения о ракетном нападении”. В 
любом случае открывается дорога к базе 
зерга. Второй детектор зерга — Зроге 
Союпу. Он сам по себе не может убить 
СКозРа и дальность обнаружения у нее 
меныше, чем видит @Но$ с Осцаг триаге. 

Самый опасный враг для СпозРа это 
Оиееп, поскольку может в мгновение ока 
превратить СпозГа в 2-х тараканов. По су- 
ти игрок-зерг всегда должен будет тратить 
время на поиски диверсанта и гнать войска 
для его убийства (организовать "пассив- 
ную" защиту от СНозРов зергу практически 
невозможно, но предотвратить по- 
явление нюкера вполне реально). 


Это значит, что полезно перед запуском 
ракеты (или одновременно) активизиро- 
ваться на другом участке карты. Для запу- 
ска ракеты вам надо только дать команду, 
и пока она летит, управлять другими вой- 
сками. Ваш противник окажется в более 
трудном положении. Если он не Шива, то 
ему фактически придется выбирать между 
поиском диверсанта и управлением вой- 
сками. А в итоге либо бомба достигнет 
своей цели, либо вы получите преимуще- 
ство на другом участке фронта. У зерга 


есть еще один способ сократить потери от ` 


бомбы — закопаться под землю. Радиус 
поражения атомной бомбы для закопанных 
в землю юнитов в 2 раза меньше, чем для 
незакопанных. 


Идем на протосса 

История говорит о том, что протоссы ввя- 
зались в конфликт с благородной целью: 
защитить терранов от зергов. Однако бла- 


гими намерениями выложена дорога в ад. 
Эта старая мудрость оказалась справедли- 
вой и на этот раз. Первым же военным ак- 
том протоссов было уничтожение целой 
террановской планеты, которая была зара- 
жена спорами зерга. В глазах каждого 
землянина это выглядело как акт жесто- 
чайшей и вероломной агрессии. Такое не 
прощают. И атомная бомба — это лишь 
слабая компенсация за смерть близких. У 
протосса тоже есть 2 способа обнаружить 
Спо$Ра — это РАоюп Саппоп и Обзегуег. 
Пушки очень опасны и их надо обходить 
стороной, благо дальность зрения СпозГа 
больше. ОБзегуегы опасней тем, что их 
обнаружить сложно, а легко обнаружить 
себя раньше времени. Полезно помнить, 
что движущийся Обзегиег видно по неболь- 
шому искажению изображения, и с помо- 
щью СогпзаЕ З+авоп и Госкаомт его можно 
обезвредить. Нелодвижный Обзегуег -— са- 
мая большая проблема. СНо${ должен дер- 
жаться подальше от Айегов. Эти пред- 
ставители высшей расы могут наиболее 
быстро пресечь попытку бомбежки с помо- 
щью 51295 Не. Если Своз{ оказывается в 
За Нео, он прерывает наведение раке- 
ты, и она пропадает. Кроме того, А\ег 
может спасти группу своих юнитов, на ко- 
торых падает бомба, с помощью того же 
$495 Неб, и бомба опять-таки пропадет 
впустую. Радует то, что Айег довольно 
дорого стоят и делают их мало. Весьма ра- 


зумно сразу нейтрализовать АН\ега с по- 
мощью [оскдомл. 


Идем на террана 

Увы, среди рода людского нет единства. 
Конфедерация, узурпировшая власть, 
должна быть свергнута. Этой цели были 
посвящены ваши усилия долгое время. 
Однако Конфедерация ради сохранения 
своей власти решилась на невиданную же- 
стокость. 10000 ядерных ракет (того же 
класса, что и вас в руках) превратили пла- 
нету; где был центр Сопротивления, в ог- 
ненный шар. Там были ваши друзья и спо- 
движники. Это вполне достаточная причи- 
на заняться разведением грибов на базах 
Конфедерации. СНо$, отправляющийся на 
бомбежку террана, — смертник. Перед вы- 
ходом на Задание он должен сдать доку- 
менты и награды, написать завещание, 
рассчитаться со Всеми долгами, попро- 
щаться с близкими и оплатить свои похо- 


__ А 


виртуальные радости 


роны. У террана есть 4 детектора на 
СнозРов. Во-первых, Мезйе Титеф, кото- 
рые надо обходить стороной, ибо, скорее 
всего, зоны видимости МезйеТитей прост- 
реливаются танками. 

Во-вторых, Заепсе Меззей, который, в 
крайнем случае, может и сам прикончить 
ОпозРа с помощью !тафае. Если Эсепсе 
\есзе! успеет набросить итафае на Спозга 
в течение 7-ми секунд (!} после сообщения 
о старте ракеты, то ИтаФае убьет СпозГа 
до того, как тот закончит наведение раке- 
ты, и бомба будет потеряна. 

Заепсе \Мез5е! — очень опасный детек- 
тор и лучше всего его сразу нейтрализо- 
вать с помощью [оскдомт. В-третьих, 
СотзаЕ Завоп, с помощью которой можно 
быстро просканировать любую точку кар- 
ты. В-четвертых, Зрег Мпез. Это самая 
большая опасность. Мины реагируют даже 
на невидимых Сло$Ров. Если учесть, что 
это очень дешевое оружие, легко понять, 
что терран заминирует не только все под- 
ступы к своей базе, но и расставит мины в 
самых неожиданных местах на карте. Для 
повышения шансов СнозРа необходимо 
пустить перед ним по тому же маршруту, 
например, пехотинцев, которые "размини- 
руют” дорогу ценой своей жизни. Кроме 
того, можно часть дороги проделать на 
транспорте, чтобы не нарваться на мину 
где-то далеко от базы врага. Эрюег Мпез 
и танки могут надежно защитить базы тер- 


ранов от ядерных бомбежек и не потребу- 
ют от игрока какого-либо участия в этом 
процессе. Это и есть "пассивные" способы 
защиты во всей красе. 


Что делать, если ничего не вышло 
Что же делать, если при всех ваших усили- 
ях, при том, что вы все делали правильно, 
вам так и не удалось удачно бросить ни од- 
ной бомбы. Надо радоваться! Потому что 
если так, это означает, что ваш противник 
потратил много ресурсов, сил и времени 
на противодействие, а значит меньше по- 
тратил на войну. Это значит, что вам по- 
пался достойный противник, у которого 
есть чему поучиться, и как следствие, Вы 
можете внести в это пособие новые идеи. 
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Материал подготовлен совмест- 
но с ОТЕ.ги 


Оказавшись в театре, мы обыч- 
но ждем не только зрелища, 
красивых декораций и костю- 
мов, но и умелой игры актеров, 
тщательно отрепетированных и 
мастерски исполненных ярких 
ролей, запоминающихся реплик 
и блестящей работы поставив- 
шего спектакль. Замираем в 
ожидании перед полутемной 
сценой, забывая о всех своих 
делах, надеясь отдохнуть и по- 
лучить удовольствие. И когда 
из-за кулисы выпрыгивает клоун 
в огромных ботинках, с носом 
из папье-маше и в полосатых 
шароварах, хохоча и отпуская 
остроты самой последней све- 
жести, мы тушуемся и начинаем 
затравленно озираться по сторо- 
нам. Это что, чья-то странная 
шутка? 


Нотемойв — не просто игра. Это своеоб- 
разное надгробие — массивная гранитная 
плита, с высеченными на ней словами: 
"Здесь лежат те, кто пытался повторить 
мой успех, кто шел со мной по одной доро- 
ге, но быстро выдохся. Покойтесь с миром, 
невольные аутсайдеры”. Да, он был не 
идеален — все та же горькая С&С-начинка, 
все то же "штампуй кораблей побольше, а 
там разберемся”, его лицо — удивленное 
лицо плоской стратегии, получившей в по- 
дарок на сотый день рожденья трехмер- 
ность... Но — Красота. Невероятное коли- 
чество "визуального изюма" на один кубо- 
метр изъеденных молью идей, не меняв- 
шихся со времен Бипе П, интуитивный ин- 
терфейс и космос, космос, космос во- 
круг... В какой-то книге я прочел, что толь- 
ко на две вещи в мире можно смотреть, ни 
0 чем не думая — на двигающуюся воду и 
огонь. Неправда! Группа фрегатов, выст- 
роенных формацией "Сам" и совершаю- 
щих разворот, должна быть признана тре- 
тьей — человек перед монитором достига- 
ет просветления за считанные минуты... 

Отпускать Ноплемойа в отрыв, не сумев 
срезать хоть немного белокочанной на той 
же делянке, — признак неумения распоря- 
диться выпавшим шансом. Именно поэто- 
му кипит работа над О.В.В и вовсю стара- 
ются создатели Сопдиез! Маг, доказывая, 
что у них все будет лучше, чем в 
Ногемопд, что начали они создавать "про- 
рыв" гораздо раньше Вейс $1905 и вооб- 
ще... Есть и еще один претендент на дере- 
вянный ящик и гранитный сувенир — Те 
АЯ от Тпгивмаме Тесплоюду. 

Знаете, достаточно посмотреть на лики 
персонажей в главном меню Тйе ВИ — и 
все сразу становится ясно. Даже мультяш- 
ный стиль исполнения не способен скрыть 
сути — это посмертные маски. Уже страш- 
но. Заглядываем в раздел "Сгед 5" и обна- 
руживаем, что формально над игрой рабо- 
тает четыре человека. И музыкой со звуко- 
выми эффектами (ах, как прекрасен звук 
перевода курсора с кнопки на кнопку в ме- 
ню! не от всякой пустой консервной банки, 
подпрыгивающей на асфальте, такого до- 
бьешься), и шефством над тестерами, и 
программированием, и всем прочим зани- 
маются эти четверо отважных. В наш век, 
когда ионные фрегаты бороздят... Некото- 
рое время после просмотра вступительно- 
го ролика пришлось просидеть у телефона 
— каналы "Скорой", видимо, не справля- 
лись с нагрузкой. Было время осмыслить 
убогий, схематичный дизайн кораблей, пе- 
ремещающуюся рывками камеру, внешний 
вид планет, чья форма стремилась к фигу- 
ре "квадрат", звезды, похожие на манную 
крупу, рассыпанную по черному столу, и 
такие же живые, как крупа — немигающие, 
бутафорские... Проводив врача, я запустил 
одну из трех доступных в демо-версии 
миссий, пока действие обезболивающего 
укола не закончилось. 

Допустим, нто в каком-либо из парал- 
лельных миров существует инквизиция, за- 
нимающаяся отловом стратегов и выбива- 


—— Пациент скорее 


нием из них признаний во всех смертных 
грехах. Так вот, Те ВЙ —. отличный рабо- 
чий инструмент для этих господ в алых на- 
кидках с капюшонами. В чем угодно созна- 
ется каждый первый, надо только не дать 
ему зажмуриться, когда группа истребите- 
лей. пройдя точно через центр звезды, 
словно ее и нет, начнет сближаться с не- 
приятелем — органическим флотом М№и- 
Сиуеп. Впрочем, кое-кто сломается рань- 
ше— во время иопага, встроенного в лю- 
бую из миссий в демо-версии, когда двое 
персонажей общаются друг с другом под 
заставляющие скрежетать зубами завыва- 
ния, по ошибке названные авторами музы- 
кальным сопровождением. Чтобы получить 
представление о способе передачи ин- 
формации между героями ТИе ВИ, набери- 
те полный рот воды и попробуйте что-то 
сказать. Получается? У них — легко, жаль, 
переводчика не пригласили. 

Строительство базы выглядит достаточ- 
но традиционно. У нас есть станция, напо- 
минающая металлическое "колесо", чуть- 
чуть денег и немного азарта. Вначале, ко- 
нечно, воздвигаем отвечающее за снабже- 
ние нас наличными "строение". Интересно 
то, что под каждое "здание" отведено не- 
сколько "слотов", предоставляющих игроку 
минимальную свободу действий — можно 
развивать станцию в каком-нибудь одном 
направлении, вытягивая ее в пространст- 
ве, либо пристраивать блок за блоком с 
разных сторон. С турелями так и придется 
поступать. 

Ресурсы... Ну откуда в космосе можно 
добывать ресурсы? Видим астероиды — 
знаем ответ. Враги тоже знают и вскоре 
навещают нас целой делегацией, начиная 
охоту за стайкой мелких “харвестеров", 
преимущественно пуская в ход энергети- 
ческие виды вооружения. К этому моменту 
в вашем распоряжении должно быть пять- 
шесть бипйр’ов и станция с двумя туре- 
лями, иначе можно и проиграть эту схват- 
ку. Процесс уничтожения вражеского фло- 
та опасен для играющего — он может вы- 
вихнуть себе челюсть при особо сильном 
приступе зевоты. Очень скучно. На ред- 
кость. Выбрали группу, натравили на про- 
тивника, выбрали другую групиу... Спецэф- 
фектов — мизерное количество. Ар, что на- 
зывается, не блещет, подыгрывая вам 
практически во всем. 

Создатели Тйе ВИ говорят, что наибо- 
лее сильно повлияли на них самих и их де- 
тище такие вещи, как Азсепдапсу и С&С. 


Сомневаюсь, честно сказать. Дело в том, 
что как раз за Азсепдапсу я провел почти 
весь 1997 год, и если что и пришло оттуда, 
так это только космическая тематика. Где 
дипломатия? Нет такой. Отзовитесь, науч- 
ные исследования! Молчание. Система 
З!аг [апе'ов тут? Никак нет. Шикарный вид 
планет, их освоение? Диалоги с противо- 
борствующими расами? Создание собст- 
венного флота? Интерфейс? Хотите ска- 
зать, что эти дурацкие “меню-раскладуш- 
ки”, цвета лиц людей, прокатившихся с 
полным желудком на американских горках, 
должны напомнить мне интерфейс 
Азсепдапсу или С&С, их удобство и эф- 
фективность? В общем, картина ясна. 

Сюжет Тйе АЙ под стать его внешности. 
Мрачная, давящая на головной мозг, исто- 
рия про колонистов и находящегося среди 
них бывшего контрабандиста, г-на Мзсего, 
на борту корабля Сорептсиз отправленных 
обживать несуществующий мир. К сожале- 
нию, обнаружить это Мзсего сотоварищи 
вовремя не сумели, так что теперь возвра- 
щение на Землю будет долгим, и на пути у 
них встанет уже упоминавшаяся органиче- 
ская форма жизни Ми-Сиуеп, а также ра- 
зумные кристаллы Егпгоой. Все это пре- 
подносится в виде глав. Да, книжица полу- 
чится жуткая. 

Какие у авторов остались карты? Около 
семидесяти пяти кораблей, принадлежа- 
щих трем полностью различающимся ра- 
сам, правильно моделирующий движение 
объектов трехмерный движок, учитываю- 
щий такие параметры, как инерция, масса 
и гравитация, более полусотни пилотов, 
способных вместе с опытом приобретать 
новые навыки и совершенствоваться, зве- 
здные системы, сменяющие друг друга 
каждую миссию и находящиеся в постоян- 
ном движении. Есть ли тут козыри — ре- 
шать вам. 

Подведем итоги, как говорит извест- 
ный телеведущий Евгений Киселев. Если 
я хочу посмотреть хороший спектакль, то 
иду в театр. Если появляется потребность 
в беззаботном смехе — заглядываю в 
цирк. А поняв, что на сцене театра сейчас 
начнется испол- 
нение какой-то 
глупой репри- 
зы, я забираю 
куртку и ухожу 
домой. 


Багкаапсе 


10000 ПС 


ОЛОВО 


ВаШе.пе! — это целая сеть иг- 
ровых серверов, на которых 
можно играть через МиИйлауег в 
такие игры, как З4агСгаЯ, 
Вгоод\МГаг, Огао, МагСгаН 2 
(ВМЕ) и др. Но вся игровая сеть 
гораздо больше, чем только 
Вае.пеф, за счет Е565$ (Ргее 
З4апдагЯ Сбате Зегуег), так на- 
зываемых "бесплатных стандарт- 
ных игровых серверов”. Отличие 
лишь в том, что для игры через 
Ва Не. пеЁ вам нужен лицензион- 
ный диск с игрой (точнее СО- 
КЕУ), а при отсутствии оного 
можно играть лишь на Р56$, ку- 
да доступ не ограничивается 
"глючным” СО-КЕ\’ем. 


Для начала необходимо выбрать игровой 
сервер. Если у вас диск лицензионный, то 
в игре по умолчанию прописаны адреса 
основных серверов Вае.пе!. Если же нет, 
то вам необходимо вручную прописать ад- 
рес Е5С$. 

Рассмотрим на примере игры Вгооб\Маг 
(не лицензионной). 

Одним из наиболее удобных способов 
является использование специальной ути- 
литы: ВаЦе.пе! [аипсй РАВ. 

После ее установки и запуска вводите Р 
игрового сервера. 

195.208.212.2(5} — МЗЦ, Основной рос- 
сийский Е505 сервер. 

195.14.49.22 — ТесН Зегуег (когда МЗИ 
не работает, все играют там). 

$ет/ег.4305.пе{ — Главный зегуег Р5@5 
Мемот. 

С помощью этой программы можно бы- 
стро менять адреса серверов, запускать 
игру и проверять скорость соединения. 

Другой возможный вариант — использо- 
вание программы 5СВедесй. 

Этой программой можно также быстро 
менять адрес сервера и запускать 


ЗагСгаН. Достаточно ввести адрес серве- 


ра и нажать два кнопки: 5еЁ зегуег и Вип 
ЗагСгай. Ну и, конечно же, можно не ис- 
пользовать никаких программ, а, как гово- 
рится, "ручками поковыряться в реестре”: 
Мой компьютер\НКеу ГОСАЕ_ МАСНМЕ\, 
ЗОРТМАВЕ\ ВаШе.пе!\Сопйдиганоп\ Зег- 
мег 131 = 195.208.212.5. 

Также вам необходимо иметь ВгообМ/аг 
версии 1.07. Потому что все игровые сер- 
веры не производят верификации игры 
пользователя и предоставляют доступ к иг- 
ре, но если у вашего партнера версия иг- 
ры отличается от вашей, то игра будет 
прервана сразу после ее начала. А в 
Ва@е.пеРе практически все играют с по- 
следними версиями игры, т.е. 1.07. К тому 
же очень хорошо, если Вгооб\Маг полной 
английской версии, что позволит избежать 
множества проблем, связанных не только с 
самой игрой, но и ее апгрэйдом. Иначе 
придется немного помучиться с поиском и 
установкой специальных патчей для рус- 
ской версии игры. И осталась самая ма- 
лость (: — доступ в Интернет, и не столько 
высокоскоростной с широким каналом, а 
сколько с постоянной скоростью соедине- 
ния. Как правило, беспарольный доступ к 
инетуи БелПак вполне удовлетворяет этим 
запросам, особенно в вечернее и ночное 
время. Если же используется спутниковая 
система или длительный выход во внеш- 
нюю сеть через прокси-серверы, то ско- 
рость соединения будет слишком мала. 

Далее запускаем игру, выбираем 
Мибрауег Вгооб\Маг ВаЩе. пей. 


„= ПОЗЕ 


Ме мии, гы $, сот 


221-43-58 
221-77-37 


ПЗ ызаЁ] 


виртуальные радости 
ИЮЛЬ, СОС 
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После этого начинается часть игры, ко- 
торая имеет свой интерфейс и свои осо- 
бенности. В начале игра пытается устано- 
вить соединение с сервером. Может воз- 
никнуть ряд проблем, самой распростра- 
ненной из которых является неспособ- 
ность вашего соединения пропускать ЦОР 
пакеты, что даст доступ на сервер, но не 
позволит принять участие в игре. Если все 
в порядке, то возникает экран с вводом 
имени и пароля. 

Если вы заходите первый раз, вам нуж- 
но создать новый аккаунт. 

После того, как вы получили свой акка- 
унт, вы попадаете в чат. 

В правой части экрана расположено ок- 
но с игроками, которые находятся в чате. 
Слева от ника, в зависимости от числа по- 
бед, — флаг со звездами, 1 победа — 
ползвезды. Справа показана ваша ско- 
рость с сервером при помощи цвета: зеле- 
ный — быстро, желтый — средне, красный 
— медленно. Но частенько бывает и так, 
что можно играть и с красным цветом, а с 
зеленым будет притормаживать. 

При разговоре в чате можно использо- 
вать ряд команд; 

Либегз — показывает, сколько человек в 
данный момент на сервере. 

/т159 <изег> отправляет сообщение (да- 
же в игру). ' 

/№Мпо5 <изег> показывает, где находит- 
ся изег. 

/М№о юсаГ показывает ники изегов, ко- 
торые на сервере. 

Более подробную информацию ей 
получить командой /пер. 

Для того чтобы создать игру, надо клик- 
нуть на Стезе, чтобы зайти — Шо! 

При низкой скорости коннекта или лага 
(задержке при обмене информацией или 
паузах” связи) будет высвечиваться окно 
об ожидании ответа от сервера. 

Также из-за лагов во время игры может 
появиться окно об ожидании кого-либо из 
игроков. Если же в этом окне будут все ни- 
ки игроков (или имя игрока, создавшего 
игру}, т.е. вы не получаете ответа ни от од- 
ного из игроков, то задержка в игре будет 
из-за вашей плохой связи. 

На мой взгляд, одним из наиболее удоб- 
ных способов проверки скорости соедине- 
ния и постоянства связи — использование 
программы \/$_Род РгоРаск. 

В закладке Рид установить обмен по- 
рядка 50-60 пакетов с сервером, что даст 
реально посмотреть, как будут вести себя 
постоянство и скорость соединения вт. ‹ 
ние 1 минуты. Как видно из примера, ско* 
рость высока, однако очень не постоянна, 
что приведет к задержкам во время игры, 
т.е. лагам, и вызовет явное недовольство 
партнеров по игре :(. 

Но в ВаШе.пе! можно попасть не только 
как игрок, но и как наблюдатель, т.е. поси- 
деть в чате. Хорошей программой для этого 
является Тора7СВа!, которая помимо своей 
основной задачи имеет кучу наворотов. С 
ее помощью можно также запускать игры, 
посылать звуковые сообщения в чат, ис- 
пользовать стандартные команды и писать 
собственные макросы для новых команд, 
выбирать канал и порядок просмотра сер- 
веров для подключения, и многое другое. 

Все необходимые программы для 
ВаНе.пега можно скачать с НИр://пс.аг- 
сгай.огО.ги. 


ВароВ [МС] 
Варог_МС@тай.ги 
СО: 33659816 
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_ Локализатор: ЗпомВ: 
Российский издатель: 


* 
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Сразу уточню: какими бы ни были впечат- 
ления от собственно игры, Эпомфа! не 
схалтурил. Никаких ”Стайлусов”, арфагра- 
чиеских ашибок, патолоанатомических 
очепяток. Скажу больше: обошлось без 
"Караоке". Озвучка, не в пример некото- 
рым, мелодична без педофильских интона- 
ций, а персонажи не гнусавят голосами за- 
пойных алкоголиков. 

В процессе локализации исходный код 
переписали и оптимизировали вплоть до 
полного "обезбаживания”. Говорят, наша 
— самая стабильная версия из всех лока- 
лизовано-мировых. Верю. 

Пухленький мануал вложен в миловид- 
ную коробку вместе с фирменной футбол- 
кой. Еще бы коврик для мыши — и коллек- 
ционное издание... 

При этом сами Оле \/ожег$ (немецкое на- 
звание обусловлено местом рождения) ос- 
тались прежними. 

Значит — увы. 

История этой локализации (не путать с 
историей игры) началась в далеком 199- 
каком-то, одновременно с выходом Зещегх 
2 и уходом программиста и художника Вше 
ВУе на вольные хлеба. Ребята, недоволь- 
ные планами компании относительно буду- 
щего серии, решили ваять Зеегз’ов соб- 
ственных. 

В "Я сама” они играли на протяжении 
двух, без малого, лет, скрещивая экономи- 
ку "5" смоднющим тогда ВТЗ во всем его 
многообразии юнитов, формаций и тактик 
— иу них получилось. Гибрид, прозвали 
"Кпюм ап@ Мегспаг!5” и реализовали 
вполне приличным тиражом. 

Реализовали в том числе и в России: 
процветающий докризисный Эпомфа! вы- 
пустил локализацию ("Война и Мир") одно- 
временно с оригиналом, успев срубить не- 
плохие, видимо, деньги. Настолько непло- 
хие, что год спустя приобрел права на пе- 

вод и издание других ”псевдосеттле- 
ров”, не отличавшихся на сей раз ни нова- 
циями, ни играбельностью, ни именитой 
девелоперской командой. Псевдосеттле- 
ров, менявших названия, как перчатки, и 
набивших оскомину многочисленными пи- 
ратскими релизами. Ме \оКег, Айеп 
МаНопз, "Народы", ”Работяги” — это все 
они. С недавних пор — и "Затеряный мир" 
тоже. Но под любым соусом — безнадеж- 
ное "псевдо". 

Остановимся. Я, старый сеттлеровод, 
завожусь и начинаю говорить громкие сло- 
вауже сейчас. Потому что я — старый сетт- 
леровод. Я не хочу ввести в заблуждение 


‚ Жанр: Ложка ВТ$ — 


тех, кто только начинает геймерский путь: 
"Затерянный мир” — хорошая, красивая, 
грамотно локализованная, очень симпа- 
тичная игра, которая преподаст азы ВТЗ 
массе российских пользователей. На са- 
мом деле. 

Весь дальнейший текст предназначает- 
ся только тем, кто играл в беЧегз'ов— ине 
может не сравнивать. Никак не может. 


Все отличия "Затерянного мира” от Пе 
Мокег, равно как и все самое необходи- 
мое, важное, нужное, забавное и нелепое 
о "Мире" можно найти еще в "руководстве 
пользователя”. 

Этот журналоподобный буклет с одной 
стороны повергает в шок своими шутками, 
заботливо отмеченными смайликами (дей- 
ствие аналогично культовому "лопата”), с 
другой стороны — качественным описани- 
ем процесса от и до. Прелагаемые 80 
страниц, включая рекламу, — настоящая 
Библия начинающего мирянина. Так что, 
разрешите, цитатами. 

"В первую очередь, ”Затеряный Мир” — 
это строительно-экономическая страте- 
гия”. "Большую часть игры вы будете про- 
водить в планировании собственного горо- 
да, развитии экономики и в исследовании 
новых технологий." "..три непохожие друг 
на друга расы...” — первые страницы не 
предвещают ничего плохого. Расы дейст- 
вительно непохожи внешне, но до послед- 
него домика копируют друг друга по сути, 
городок действительно долго и нудно отст- 
раивается на ядовито-зеленых холмиках 


ЛУ 


(рельеф) в пределах заботливо очерчен- 
ной кольцом синих (пластмассовых?} пу- 
пырышков территории и проч. и проч. и 
проч. 

Отличия от ”Сетлеров” проявляются по 
капле, в мелочах, когда обнаруживается, 
что домики для пополнения численности 
приходится строить десятками, т.к. в каж- 
дом живет ровно три индивидуума, а каме- 
нотесы могут работать и без собственной 
избушки, но сперва их придется обучать 
ремеслу в университете. 

Дальше нововведения нарастают как 
снежный ком. 

"Доходы Вашего города формируются 
за счет налогов, которые платят жители...". 
Тонкий и возвышенный "бартерный” мирок 
Сетлеров грубо искалечен финансами. 
Каждый житель платит налоги, расходуе- 
мые на обучение, содержание зданий, ис- 
следование новых — фактически, на все. 
Через полчаса монеты оказываются глав- 
ным и самым важным ресурсом — все ос- 
тальное можно банально купить. 


"Если у Вашего народа есть потребнос- 
ти, которые вы не в состоянии удовлетво- 
рить..."”, то работать народ перестает. Не 
совсем, но производительность падает 
ощутимо. Как в жизни. Так что все время 
строим, строим, строим. Газетный киоск 
следом за таверной, библиотеку — за цир- 
ком. Для самых злостных потребителей со- 
оружаем полицейский участок. Кстати, по- 
требности легко удовлетворяются финан- 
совым стимулированием. Деньги — это на- 
ше все. 

"Заняться дипломатией вы можете толь- 
ко в том случае, если у Вас есть посольст- 
во...”. Заключать перемирие и мир — заня- 
тие муторное и ненадежное. Дипломат 


лично шлепает через всю карту с предло-. 


жением о пакте, иногда — не один раз, 
приходится подождать. Но закончить игру 
в счастливом альянсе не удается, и экс- 
партнеров приходится мочить. Впрочем, 
обычно они успевают подсуетиться первы- 
МИ, И... 

”...Дело доходит до открытой войны...", 
в которой участвуют охотники-зверобои, 
полицейские и воспитанные в казармах во- 
яки. Все — на равных. Они умеют запоми- 


нать маршрут, накапливать опыт, жаль 
только формации не освоили. 

Но и без формаций "Затеряный Мир” 
уже к сороковой странице/минуте быстро 
и методично вырождается в презренный 
реалтайм, в котором стратегический эле- 
мент отсутствует напрочь. "Так не бывает! 
— скажете вы. — Такого не выпускают и на- 
град (есть, много), пусть национального 
масштаба, не дают!". Бывает. Часами мы 
строим, изучаем, апгрейдимся, добываем 
— развитие неотвратимо. Часами мы гото- 
вимся к уничтожению. Но вожделенный 
миг сводится к формуле “выделил-щелк- 
нул”, где нас щелкают быстрее и опытнее 
и еще ДО момента нашей полной боего- 
товности. Враги беспощадны, а А! разви- 
вается оптимальным образом. Тоже, ка- 
жется, цитата... 

Разбирать по полочкам все “несетле- 
ровское” скучно и утомительно. 

Так или иначе, у всего этого безобразия 
есть неоспоримый плюс. От Владивостока 
до Бреста ЭТО будет понятно всем. По- 


дробный туториал ликвидирует, послел- 
ние дыры, оставшиеся после мануала. Пе- 
ред миссией вам заботливо расскажут, что 
требуется для удачного ее завершения. 
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Повсюду ласкающая глаз кириллица. К то- 
му же, как уже сказано, Зпомра! не ошиб- 
ся с озвучкой — она еще и носится в воз- 
духе... 

Белые пятна перевода — переработан- 
ный сюжет с космическими алкоголиками- 
аистами, забросившими три расы на мало- 
посещаемый-планетоид-см.-название по 
ошибке\льяни (после локализации сюжет 
стал еще нелепее), нечитабельные назва- 
ния юнитов (драбодук, шпитак, гарак-бу- 
дук, кокодрил — список на десяти страни- 
цах прилагается), и странная привычка та- 
раканоподобных антов выращивать и 
жрать натуральных опарышей, называя их 
при этом табаком. Впрочем, в английской 
версии в качестве одного из способов 
удовлетворения "потребностей" фигуриро- 
вали "бордели", по сравнению с западны- 
ми коллегами, прогрессивность и мораль- 
ная благонадежность наших локализато- 
ров очевидна. 

Вообще, есть завизированный список, 
за что именно "Затерянный мир” надо ру- 
гать. Во-первых, ему уже год. У младенцев 
в год еще зубки не режутся, а вот игры за 
редким исключением перемещаются в 
утиль, Тот случай, чего уже греха таить. Во- 
вторых, если "Война и мир” отталкивалась 
от ЗеШегз 2, то к выходу "АМ" уже и про 
третью часть все давно забыли. Необду- 
манно ведь... Графика в 5 куда прорабо- 
танней (в-третьих), расы куда разномаст- 
ней (в-четвертых), играть в 5 не в пример 
интереснее (В-пятых)... 

В п-ных, в отличие от "Войны и Миры", 
00М/о04’$ (девелопер) не создавали игру 
для себя. Стандартны не только компонен- 
ты варева под названием “геймплей”, 
стандартны идеи, стандартны приемы. 
Итог — стандартны ощущения от процесса. 
С одним весомым "НОН. 

Теперь на русском. 


Андрей Трумен 
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Как уже ясно из названия ста- 
тьи, мы, наконец-таки, дожда- 
лись продолжения приключений 
нашего любимого Гаррета. Что 
продолжение состоится, было 
ясно уже из окончания предыду- 
щей серии. Вспомним, как оби- 
женный на всех Гаррет, недавно 
лишившийся своего глаза, до- 
статочно грубо отсылает привя- 
завшегося к нему Хранителя в 
сад и опрометчиво заявляет, что 
он, дескать, со всем покончил 
и ваще, шли бы вы все, това- 
рищи, со своими иероглифами 
подальше... На что посланный 
так далеко Хранитель говорит 
ему вслед, что, мол, рано от- 
дыхать и грядет Век металла и 
ваще, у нас на тебя, Гаррет, 
пророчество имеется... 


Так вот, век металла наступил, о чем крас- 
норечиво свидетельствует название игры, 
а стало быть, пора сбываться пророчеству. 
Но не все сразу... 

Вспомним, где мы находимся. Мир, где 
спокойно сосуществуют магия и техноло- 
гия. Ну, не совсем спокойно, но об этом вы 
узнаете самостоятельно из сюжета игры. А 
сюжет здесь выше всяких похвал! Запутан- 
ная история с множеством деталей и нео- 
жиданных сюжетных поворотов. Само со- 
бой, для того чтобы досконально просечь 
все перипетии сюжета, вам необходимо 
достаточно хорошо знать английский язык. 
Моего знания хватило на понимание самой 
сути, но многого я не понял, однако и того, 
что до меня дошло, хватает, чтобы утверж- 
дать, что сюжет великолепен. Тем же, кто в 
английском совсем не бум-бум, наверное, 
придется обождать русских версий. Оные, 
как я полагаю, не заставят себя долго 
ждать и явятся в обильных количествах. 
Только надежды, что качество перевода в 
них будет хорошим, очень мало... 

Итак, Гаррету вновь придется взяться за 
ремесло вора, тем более. его буквально к 
этому принуждают. С приходом века ме- 
талла, само собой, изменилась общая по- 
литическая обстановка в этом мире. Так, 
церковь Хаммеритов, центральных героев 
прошлой игры, теперь в упадке. Если кто 
не знает, Хаммериты это религиозная ор- 
ганизация, в которую преимущественно 
входят здоровенные бородатые мужики с 
молотками наперевес. Теперь на смену 
Хаммеритам пришла секта Механистов, 
многие ее члены были раныше Хаммерита- 
ми, но теперь поклоняются новому богу — 
Шестеренке. В имидже здесь мало изме- 
нений. Механисты сменили красно-белые 
одежды Хаммеритов на точно такие же, но 
сине-золотистые, а молотки заменили бу- 
лавами, сваянными из двух перекрещен- 
ных шестерен на длинной палке. Однако 
Механисты более либерально относятся к 
противоположному полу и в их рядах очень 
много лиц женского пола. Но не стоит рас- 
слабляться, так как эти дамочки не хуже 
мужиков могут погладить буловой по голо- 
вке или стрельнуть из арбалета. Так вот, 
эти самые Механисты очень активно заня- 
лись научными изысканиями, и венцом их 
творений стали механические стражи, а 
также сторожевые пушки и Наблюдатели — 
аналог современным видеокамерам сле- 
жения. Выглядят все эти механические 
штучки подобающим образом, в соответ- 
ствии с общей средневековой атмосфе- 
рой, разукрашенные медью и увенчанные 
медными уродливыми масками. Как не- 
сложно догадаться, все вышеназванные 
механизмы в первую очередь предназна- 
чены для осложнения нашей воровской 
жизни. Механические стражи неуязвимы 
для нашего меча. И единственная возмож- 
ность вывести их из строя — это запустить 
им в топку (я не упомянул, что они на паро- 
вом приводе) парочку водяных стрел, ну 
или на худой конец разломать их огненны- 
ми стрелами или подложить мину. Наблю- 
датели и сторожевые пушки выносятся ис- 
ключительно огненными стрелами. 

Но продолжим о геополитике. В городе 
следят за порядком Городские Часовые, и 


они уж очень тесно сотрудничают с Меха- 
нистами, что не удивительно, так как мы 
позднее узнаем, что городской Шериф яв- 
ляется коррумпированной личностью. Да- 
лее в этом мире существует еще одна сек- 
та — Язычники или атеисты (Тпе Рабап), 
назовем их просто паганистами. Паганис- 
ты являются полной противоположностью 
Механистов, они во всем полагаются на 
природу и презирают технологию. Кстати, 
лидером паганистов будет та самая расти- 
тельная леди, которая так по-свински ли- 
шила нас глаза в прошлой игре. Теперь 
она на нашей стороне. А вернее, теперь 
мы будем на ее стороне, так как Механис- 
ты, как выяснится, замышляют осчастли- 
вить весь мир своим понятием рая. Они 
научились превращать мертвых в полуме- 
ханических слуг (Зегуаг!5), но упрятали в 
каждого из них порцию какого-то газа, ко- 
торый, окажись выпущенным на волю, 
уничтожит все растительное. Жуть, прав- 
да? Но это‘лишь в самом конце, а пока Ме- 
ханисты с помощью своего марионеточно- 
го Шерифа активно истребляют паганис- 
тов и им сочувствующих. И не известно по- 
чему, но во главе списка претендентов на 
уничтожение оказался Гаррет, и тут уж хо- 
чешь, не хочешь, а придется вспомнить 
свое ремесло и разобраться во всем, а уж 
затем наказать виновных, чтобы другим 
неповадно было. 

Естественно, общий научный прогресс 
отразился на нашем инвентарии в лучшую 
сторону. Теперь в игре появились перено- 
симые источники света, которых так рань- 
ше не хватало. Люминесцентные палочки 
(Раге) хотя и светят не долго, но позволят 
нам посветить себе под ноги в особенно 
темных местах. Появление этих светильни- 
ков стало прямым следствием-новой гра- 
фической фичи движка игры, а именно ди- 
намического освещения. Далее есть 
сверхоригинальное устройство, причиной 
появления которого, похоже, стало отсут- 
ствие у Гаррета одного глаза. Родной глаз 
Гаррет еще в прошлой игре заменил меха- 
ническим, и теперь к нему есть апгрейд — 
Наблюдательная сфера. Эту сферу мы мо- 
жем забросить куда подальше, а затем по- 
смотреть, что оттуда видно. Теперь мы на- 
конец-таки увидим Гаррета со стороны, 
ведь зеркал в игре нету. Есть еще и два но- 
вационных снадобья. Первое, снадобье 
Невидимости, как несложно догадаться, 
позволяет становиться невидимым на не- 
сколько секунд, таким образом, можно 
прошмыгнуть незамеченным в особенно 
людных местах или перед Наблюдателем, 
но все же мы остаемся осязаемы и являем 
собой источник шума, так что учтите это. 
Второе зелье позволяет нам без ущерба 
для здоровья прыгать с любой высоты, что, 
сами понимаете, иногда бывает очень 
удобно, а иногда и необходимо. Еще одна 
новинка появилась благодаря нашей друж- 
бе с паганистами. Помните противных ма- 
леньких Жаб из прошлой игры, которые, 
завидев нас, стремительно к нам прыгали 
и, достигнув цели, взрывались? Так вот, 
теперь мы можем иметь при себе яйца 
этой твари. В смысле, большие, зеленые и 
со скорлупой. Используя подобное яичко, 
мы высвобождаем эту самую Жабу, но она 
теперь будет атаковать наших врагов, а не 
нас. Ну, вроде с новинками все, может, че- 
го и забыл, но о главном рассказал. Все 
остальное осталось неизменным: стрелы 
острые, водяные, огненные, шумовые, га- 
зовые, со мхом и с веревкой. Мины обыч- 
ные и газовые, ослепляющие бомбы, все 
как в старые добрые времена. 

И сам по себе геймплей остался неиз- 
менным. Еще бы, кто бы стал что-нибудь 
кардинально менять в таком новационном 
геймплее?! Тут больше рискуешь потерять, 
чем приобрести. И мы, как и прежде, бу- 
дем красться из тени в тень, избегать 
звонких металлических или кафельных по- 
верхностей, подбираться сзади к охранни- 
кам для удара верной дубинкой и метать 
стрелы из засады. Ну и конечно же гасить, 
гасить и еще раз гасить эти ненавистные 
факелы. Ведь свет здесь — это наш враг. 
Кстати, теперь к факелам в игре добави- 
лись еще и газовые светильники, которые 
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также можно гасить, но можно затем и за- 
жигать, просто использовав их, а не тратя 
огненную стрелу. А еще электрические фо- 
нари, которые раньше вызывали лишь бес- 
сильную злобу, теперь можно выключать, 
естественно, если поблизости есть выклю- 
чатель. Вообще всевозможных выключате- 
лей, рубильников, кнопок и рычажков в иг- 
ре заметно прибавилось, что неудивитель- 
но, прогресс как никак. 

В целом, задания в игре (общим счетом 
16) стали значительно разнообразней. Те- 
перь более активно используются скрилпто- 
вые сценки, это, каки раньше, замечатель- 
но озвученные переговоры и перебранки 
охранников, но еще и тайная встреча Хам- 
мерита с кем-то в доках, и засада на пага- 
ниста, за которым мы следили. Например, 
уже в первой миссии, где надо будет по- 
мочь выбраться влюбленной парочке из 


поместья, нам придется собственноручно д” 


запустить большую скриптовую сцену, ис- 
пользуя дудочку, позвать влюбленного от- 
крывать дверь в покои своей суженой (что 
странно, только он сможет ее открыть}, де- 
лать это, естественно, нужно только после 
зачистки предполагаемого пути от охран- 
ников. В другой миссии мы должны успеть 
до полуночи добраться до двери в нужную 
комнату и подслушать беседу между Ше- 
рифом и Механистом. Каждая миссия име- 
ет свои тонкости выполнения. Есть и мис- 
сия по слежке (в прошлой игре тоже была 
такая), но теперь необходимо будет про- 
следить не столько за человеком, сколько 
за письмом, которое он будет нести. По- 
дытожив, можно с уверенностью сказать, 
что игра гораздо интересней своей пред- 
шественницы. 

Вигре большое разнообразие действу- 
ющих лиц (читай моделей). Их очень мно- 
го. Несколько типов обычных частных ох- 
ранников, механисты, хаммериты, пагани- 
сты, Слуги и обычные люди, причем все 
умножается на два, так как два пола, а еще 
механические твари и различная жив- 
ность. Слава богу, что теперь гораздо 
меньше используются такие нелюбимые 
мной существа, как пауки, а еще практиче- 
ски нету зомби — сюжет не располагает. И 
в целом, движок игры подвергся глобаль- 
ной переделке, а возможно и вообще был 
заменен. Игра стала гораздо красивей, а 
уровни, как мне показалось, — гораздо об- 
ширней. Все это позволяет действительно 
назвать игрой ТИЕЕ 2, а не простым аддо- 
ном с новыми миссиями. А ведь еще я ни- 
чего практически не говорил об озвучке. 
Она и не нуждается в комментариях. Все 
на высшем уровне, ведь звук в игре не ме- 
нее важен, чем свет, так как очень важно 
понять, откуда доносятся шаги охранника 
или есть ли за этой запертой дверью кто- 
либо. 

Но вот музыки не ждите, ее как таковой 
вигре нету, вместо нее предусмотрены на- 
пряженные мелодии, переливы, наигрыши, 
которые очень чутко подчеркивают сло- 
жившуюся ситуацию и создают атмосферу. 

В общем, все ценное и существенное из 
прошлой части разработчики бережно со- 
хранили и постарались приумножить. Это 
им определенно удалось, и результат по- 
лучился в высшей степени достойным. Но 
предупреждаю, играть стало сложнее, ату- 
ториал в игре отсутствует, так что перед 
применением советую ознакомиться с 
предыдущей частью, не пожалеете. 


Игорь “СИ\ег” Галуза 
Е-тай: 9мег_7х@тай.ги 


мВ 


"Мы хотим делать ЗВ игры...”. Это не 
удивительно. Игры являются сегодня са- 
мым прекрасным союзом художника, му- 
зыканта и программиста. Что еще в ми- 
ре может быть прекрасней, чем сам 
мир, даже тогда, когда он на экране мо- 
нитора. Идеальные контуры у каждого 
дерева, красивые симметричные здания. 
Весь мир, как хорошо прибранная квар- 
тира. Это рай наяву. В конце концов, 
злые и голодные, мы хотим уйти в ту 
реальность, где все еще старые замки, 
где красивые фасады, где зеленый сад, 
где странные неземные ландшафты, где 
нет проблем! 


Ужасы Матрицы 

Итак, в статье пойдет речь о том листке, на котором 
скромно написано "Матричное исчисление" примени- 
тельно к проблеме создания ЗО-епдте. Для тех, кто 
забыл, напомню: "Матрица размеров тхп — система 
тип элементов матрицы, расположенных в прямоуголь- 
ной таблице из гп строк и п столбцов. Когда т=п, ма- 
трицу называют квадратной порядка п”. А теперь 
вспомните про единичную, диагональную, скалярную 
матрицу и матрицу-столбец. Также необходимо 
вспомнить про то, какие операции над ними проводят. 
Вспомнили? Нет? Не беда — по ходу разговора кое- 
что проясниться для Вас. Если же знаете, то общение 
пойдет еще проще. 

Чтобы нам было интересно разбираться с этими 
злыми матрицами, возымемся разбирать устройство 
30 движка, а эта проблема многих из нас интересует 
много больше, чем Высшая Математика с ее огром- 
ным потенциалом. Ничего сложного в матрицах нет, но 
и одной статьей проблему создания З9-епоте тоже не 
аскрыть. Будем стараться... 


Устройство Матрицы 4х4 
Матрица 4х4 не что иное, как способ описания место- 
положения, поворота, масштаба ЗО объекта (или его 


точки) в линейном пространстве. Обсудим элементар- 
ные возможности матриц: 


1. ТгтапаНоп. Смещение 


1 
0 
ух ЕЖУ 1] 
ы 


Подобная трансформация показывает, как объект 
должен переместиться из точки (х,у,2) в точку (х'.у',2}. 


2. ВоаНоп. Вращение 


1 0 оо 
у 0 0$ 5тВ 0 
у г ]=[у 21] 0 -зт@ со$0 0 
[О 0 0 1 


Подобная трансформация показывает на то, куда 
должна попасть точка (или объект} (х,у,2) после враще- 
ния в пространстве вокруг оси Х. А попадет она в точ- 
к (ху). 

058 0 -5тВ П 
1 0 0 


5т@В 0 соз8В 0 
0 0 0 1 


Куих 1] =Куи 1] 


Данная трансформация матрицы будет вращать 
точку (объект) вокруг оси У. 


050 5тВ 0 0 

51 В с050 0 0 
ух 1 =МУ 21| | о т 
| | 0 1 


Данная трансформация матрицы будет вращать 
точку вокруг оси 2. 


3. Зсайио. Масштабирование 


и Ш 

0$00 
ци 9" 4] = 1 и 
1] оо 

0001 


Такая трансформация матрицы будет отвечать за 
масштаб объекта. 


"Человек-Матрица“ 
Предположим, что мы смоделировали человека в ЗО 


Зию МАХ, у которого две руки, две ноги, голова и ту- 
ловище. Наша модель будет состоять из 6 частей 
(тпезиез). Так вот для каждой части человека мы и 
должны иметь композитную матрицу, откуда будет 
видно местоположение, поворот и масштаб каждого 
из элементов человека. Переключаясь от одной мат- 
рицы к другой, мы прорисовываем наш объект по си- 
стеме “одна матрица — одна деталь объекта”. Это поз- 
воляет, не изменяя местоположения точек в базе дан- 
ных модели, указывать размер ноги и ее текущее по- 
ложение всего лишь одной матрицей (т.е. изменением 
в ней). 


Иерархия на матрицах 
Если мы захотим, чтобы человек изгибал коленку и ни- 
жняя его часть ноги не "отваливалась", то нам лишь 
стоит перемножить матрицу верхней части ноги и ни- 
жней в порядке "от родителя к ребенку". Именно это и 
называется иерархией. 

Давайте подробно рассмотрим пример такой ие- 


‚ рархии: 


Боду гапогтайоп // начинаем от туловища 

иррег ед деотейху // изображаем верхнюю часть ноги 
Кпее {гапзкюгтавоп // трансформация на колено 

1омег [ед деотейу // изображаем нижнюю часть ноги 
ом Чгапзюгтайол // опускаемся до "ботинка" 
01 деотейу // изображаем ботинок 


А вот псевдокод для Отес!30: 


ЮтесЗООемсе?::ЗегапзЮгт(ОЗОТВАМЗРОВМ- 
ЭТАТЕ МЮРЕО, 

Боду 1тапЮпт) 
ЮгесЗООемсе?::ОгамРитИме(иррег ед) 
Ютес!3ОБемсе?::Ми#руТгапзюгт(ОЗОТВАМФРОВМ- 
ЗТАТЕ МОНЕО, 

Кпее 1гапзЮгт} 
Юнес3ООемсет::ОгамРитиме(1омег 0} 


АОтесООемсе?::МируТгапзюгт(ОЗОТВАМ$ЕОВМ- 


ЭТАТЕ МЮНЕО, 


Чому гал юг) 


1Онес3ОБемсе?::ОгамРитйме(001) 


Матрицы Суены 
Теперь обсудим то, с чего же начать работу и как со- 
здать сцену. 

Технология не сильно сложна. 


раЗабемсе->5етапюпт(ОЗОТРАМ$РОВМ$ТАТЕ_ 
М/ОВЕО, &епёГуМах); 


Мы установили матрицу мира. Лучше всего исполь- 
зовать для этой цели единичную матрицу, т.к. она бу- 
дет удобней всего в использовании (хотя бы из-за то- 
го, что является частным случаем). 


ОЗОМАТНХ тайЛем = деп УМамх; 

а\Мем _43 = 10.0# 
р9390емсе->Зетгапз®югт(ОЗОТВАМ$РОВМ$ТАТЕ_ 
МЕ\М, &тавЛем); 


._ Мы указали местоположение (поворот и масштаб) 
матрицы камеры, которую отодвинули на 10 единиц по 
оси 7 от центра координат. Мы указали, что камеру 
нужно отодвинуть, чтобы мы смогли наблюдать то, что 
происходит в центре {а в центре мы еще изобразим 
объект). 

Как видите, 4-я строка и 3-ий столбец отвечают за 
сдвиг по 2 (смотрите пункт 1.Тгапуавоп. Смещение). 


Теперь установим матрицу проекции (проекционная). 
ОЗВМАТЕК таго} = бет умах; 

гпаРго}._11 = 2.08 

таро). 22 = 2.0Е 

та{Рго]._34 = 1.0 

гпла{Рго_43 = -1.0Е 

гла{Рго}._44 = 0.0Е 
раЗаОемсе->5еПтапзюгт(ОЗОТВАМ$РОАМ$ТАТЕ_ 
РВОЗЕСТЮМ, &таРго}; 


Что такое проекционная матрица? Для того чтобы 
объяснить, посмотрим, как же происходит отображе- 
ние мира на плоскость монитора. 

Все, что находится между Ног! сйрриа рапе и баск 
сйррид рапе — это место, где можно увидеть часть на- 
шей сцены. Понятно, что показывать близкий к камере 
объект не стоит. 

Теперь рассмотрим вид сверху. Величина 0 показы- 
вает тот пробел, который нам не суждено увидеть. Ве- 
личина оу показывает угол обзора (наблюдения), ко- 
торый чаще всего в играх равен 60 или 90 градусам. 
Для Оцаке он равен 90, для Ооот и МоНепчет — 60. 
В таких играх, как Войсаде, он динамичен и пропорци- 
онален скорости движения "двухсторонней" машины. 
Очень важно знать, что от него зависит восприятие 


Ргогё Сфрипо 
Рапе 


Сатега розйюп и 


сцены. Для профессионального оператора умение уп- 
равлять этим углом есть основная задача в активных 
сценах (в боевиках). 

Теперь вернемся к задаче трансформации проек- 
ции. Расстояние В обуславливается расположением 
(по данным матриц) камеры в пространстве и ее ближ- 
ним планом. 

Когда объект нам кажется большим, то это означа- 
ет, что расстояние до него не большое. Если же объ- 
ект кажется маленьким, то это 
означает, что он удален от 
нас. Из этого делаем вывод, 
что расстояние обратно про- 
порционально проецируемо- 
му объекту. Элементарная 
проекционная матрица выгля- 
дит так: 

Вспомните, что положение 
нашей камеры установлено 
такой матрицей: 

Т.е. камера отодвинута по 
оси 7 на (-0) расстояние. Ес- 
ли помните, у нас оно было 
равно 10. 


оон ое +- 
= © нее © - © 


0 
С 

Теперь перемножим эти . 
0 


матрицы и получим результи- 
рующую: 


е@зз = 

оно 
| 

ь - оо 


Результирующая матрица есть не что иное, как ма- 
трица трансформации проекции на плоский экран. 
Теперь рассмотрим матрицу, которая будет больше 
подходить к практической стороне дела, т.к. будет 
учитывать то, что изображать нам надо сцену не на 
квадратный монитор. О 0 0 

Те. нам нужно выдержи- 


вать пропорции при отоб- Е 0 0 
ражении сцены. со о 1 
Вот так выглядит конеч- |0 0 -02, 0 


ная матрица перспективной 
проекции: 


м = со д 
й= с | 


7 указывает на расстоя- 
ние до ближайшего плана 
(пеаг сйррид рапе). м, @ 
— задают пропорции. Вы- 
числяются величины мП,@ 
следующим образом: 


Здесь и задаем значения обзора ю\ для горизонта- 
ли и вертикали. 

Собственно говоря, теперь будет достаточно про- 
сто разобраться и в псевдокоде установки проекцион- 
ной матрицы. 


ОЗОМАТЕХ РгоесНопМаих(соп{ йоа{ пеаг_рапе, 
// @$апсе 10 пеаг срртд рапе 
сопз! НоаЕ гаг_рапе, 


виртуальные радости 


\Мелипа Еразит 


Васк СерпЯ 
Рапе 


// ФУапсе 0 Фаг сйрриа рапе 

соп$Е Ноа Юм Поп, 

// попгота! вед оЁмем апде, п гаФапз 
сопзЕ Воа Чоу умей) 

// метса! йе оЁме\м апде, п габапз 

{ 

Яоаё В, м, 0; 


м = (ПоабсоКюм_поп7*0.5}; 
В = (Поа/ со юм мег0.5}; 
0 = 9г рапе/(аг_рапе — пеаг_рапе); 


ОЗОМАТЕХ ге! = 2егоМаёх(); 
гео, 0} = м; 

гек1, 1) =1; 

ге{2, 2) =0; 

гекЗ, 2) = -О*пеаг_рапе; 
ге2, 3) = 1; 

геигп геё; 


} 


Как видите, 3 матрицы мы успешно установили. 


Игровой цикл с матрицами 
Матрицу камеры (Ме\м Мах) необходимо устанавли- 
вать в каждом новом кадре только в том случае, если 
мы изменили положение камеры (этот случай очень 
частый). 

Матрица мира будет задаваться матрицей объекта, 
т.е. его частью. Рассмотрим технологию обработки ка- 


_ дра сцены: 


1. Опрашиваем приходящие от пользователя указа- 


` ния об изменениях в матрице камеры (источника}. 


2. Устанавливаем матрицу источника. 

3. Устанавливаем матрицу мира применительно к 
объекту, который мы собираемся изображать. 

4. Изображаем часть сцены, которая использует 
данные этой матрицы. Зацикливаемся между 3-им и 4- 
ым пунктом, пока не закончим работу над сценой. 

5. После успешного изображения возвращаемся в 
1-ый пункт и повторяем все заново. 


"Мы такие, какими мы себе кажемся" 
Матрицы являются первоклассным инструментом для 
достижения целей, которые поставлены в начале ста- 
ТЬИ. 

Чтобы эта статья действительно оказалась руковод- 
ством к действию, то Вам нужно взять документацию к 
МЗ ОжесХ 7.0 $0К и познакомиться поближе с тем, 
как там работают механизмы отображения примити- 
вов и инициализации сцены. Уж очень хотелось рас- 
сказать о том, что многие называют ужасом. Матрицы, 
матрицы, матрицы... Надеюсь, что что-то прояснил в 
этом вопросе для Вас. 

Продолжение следует... 


млм. деуеюрег$.12$. сот 
Павел Горбунов, рац@деуеюрег$. 2$. сот 


ы ы виртуальные радости 
ВА +. Гарри в отпуске М, иль, 2000 


ПИН ИНИЙ: 


Итак, в первую очередь хочу несколько подправить своего кол- 
легу, разместившего в прошлом номере ВР свой солюшен к 
первой части САСга. 

Чтобы увидеть портал в иной мир, вам обязательно нужно 
посмотреть телевизор в своей комнате, причем два раза (ну, 
чтобы услышать новости про ГАН). 

Ну, атеперь продолжение! 

Сразу предупреждаю, нахождение в квартире Гарри очень 
похоже на оное в первой части, однако... не ищите различия, 
просто проходите так, как я советую (если до сих пор “заши- 
ЛИСЬ"...). 

Сюжет у ГЭГа “с плюсом” есть, однако он на редкость 
прост: вам надо лишь разглядеть все то, что в первой части 
было "вырезано цензурой". Ведь, как вы помните, нехороший 
пингвин погиб под колесами вашего автомобиля, так что про 
всякие запреты можете просто забыть, и да здравствует... "то, 
что было вырезано цензурой”. 

Итак, опять вы в квартире Гарри. Только теперь вам отсюда, 
не выбраться. Жизнь устроена так, что за все надо платить, в 
том числе и за сексуальную революцию, которую нам предла- 
гает "ГЭГ-без-пингвина". : 

Здесь вы найдете много интересного, хотя, во многих слу- 
чаях, и бесполезного барахла (ну то есть можно, проходить 
только так, как..., а можно и с кое-какими фишками). 

Вы проснулись — любой бы проснулся, если бы ТАК звонил 
телефон. Теперь вам нужно подойти к журнальному столику и 
взять из бумажника денежку ("кликните" по фотографии Гарри 
— это не обязательно, но прикольно, после чего советую "кли- 
кать” по всему, чему только можно, все равно будет приколь- 
но, а зачастую и результативно). 

Подойдите к телефону и воспользуйтесь дензнаком, 
взятым из бумажника. Вас соединят с де- 
душкой Ляо, весьма противным "ста- 
рым абрикосом" и большим по- 
клонником всевозможной 
эротической продукции. 
Ляо пришлет вам факс 
со списком "ну 
очень полезных 
(по его мнению) 
вещиц”, из ко- 
торого вы вы- 
берете вещь 
в обмен на 
видео - 
фильм со 
своими лю- 
бимыми 
персонахжа- 
ми (угадайте 
— с км). 0 
том, где раз- 
добыть кассеты 
и кк снять 
фильм, смотрите 
ниже. 

Теперь же ваша за- 
дача — внимательнейшим 
образом осмотреть "“апарта- 
менты” Гарри, для чего нужно ак- 
тивно поворачиваться в разные сторо- 
ны — квартирка-то у спецагента однокомнат- 
ная... - 

Что вам может понадобиться на первых порах? Около теле- 
визора возьмите чистые видеокассеты, заодно захватите зс- 
пандер (нечего ему валяться просто так, а вам он в свое вре- 
мя очень пригодится!), не забудьте шнур для видео — без не- 
го вы вообще далеко не уйдете! 

Вставьте кассету в видеомагнитофон. Теперь нужно куда- 
нибудь пристроить шнур, для чего необходимо повернуться к 
видеомагнитофону задом, а к окну, соответственно, передом. 
У окна — подзорная труба, предназначенная специально для 
подглядывания в соседские окна. Вы можете просто поглазеть 
на девиц, а можете еще и записать их на видео. Осмотрев тру- 
бу, вы обнаружите на ней хитрое устройство с дырочками — 
вот туда-то шнур и втыкается... 

Если вы посмотрите в подзорную трубу, то ничего, кроме 
жалюзи на окнах девушек, вы не увидите, а на жалюзи, как из- 
вестно, глядеть неинтересно, но... у вас на окне такие же жа- 
ЛЮЗИ... А вот если залезть куда-нибудь повыше, то жалюзи бу- 
дут мешать меньше. 

Запишите одну кассету "через жалюзи”. Чтобы сделать ка- 
чественный фильм, нужно ”кликнуть” на трубе и, применив 
продвинутый метод “научного тыка”, найти в домах напротив 
вашего квартиры (их всего три), где живут красотки. После 
окончания записи не забудьте вынуть кассету из видеомагни- 
тофона. 

А теперь нужно забраться повыше, например, на этажерку. 
К сожалению, у Гарри лестницы нет, так что придется восполь- 
зоваться подручными средствами. Вот здесь и пригодится 
найденный вами эспандер. Этот "агрегат для физических уп- 
ражнений" похож на резинку в виде набора пружин — он рас- 
тягивается и сжимается. Вам нужно лишь повесить эспандер 
(одной из ручек} на крюк, вбитый в потолок, два раза (не быс- 
тро, а последовательно} щелкнуть "мышью" на другой ручке... 
и... вот вы уже на самом верху этажерки. Захватите лежащий 
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на полке журнальчик Рубоу. А теперь самое время посмотреть 
на девушек во всех видах (каких? Не скажу, тут проблема с 
цензурой, но уже редакторской). Просто запишите на видео- 
магнитофон все, что только можно... 

Теперь вы можете отослать дедушке Ляо отснятые кассеты 
и получить взамен "очень полезные вещички”. 

Подойдите к зеркалу, нажмите клавишу "мышки" — и вы по- 
лучаете небольшую порцию юмора. Хотите все-таки посмот- 
реть найденный в пыльном углу журнал (только не говорите, 
что вы еще не пытались его открыть — я вам не верю!) ? 

Как вы уже успели убедиться, обычным путем журнал не ст- 
крывается. Чтобы рассмотреть все его страницы, нужна не 
совсем прямолинейная, а точнее, совсем не прямолинейная 
стратегия... Щелкните "мышкой" над книгами и журналами, ле- 
жащими на столике под зеркалом. После этого ”включите” 
журнал и поместите его в тот кусочек зеркала, который вы ви- 
дите. Теперь можно разглядывать журнальчик в свое удоволь- 
ствие. 

Кстати, на всякий случай возьмите портрет Гарри (на по- 
следней странице журнала — кто знает, а вдруг он вам пона- 
добится). 

Первоочередные дела закончены. Теперь можно посетить 
санузел, или проще говоря, — туалет. Чтобы не ошибиться две- 
рью, подсказка: на двери — огромнейшая фотография какой- 
то девицы;). 

Слева от вас —- малюсенький грузовой лифт, в который вы и 
кладете одну из записанных вами кассет. Кассета уезжает 
вниз, в прачечную Ляо. Обратно лифт вернется с картриджем 
для бадВоу (для справки: бадВоу — широко популярная в уз- 
ких кругах эротическая игра. Вы пока не знаете, где спрятана 

игра, но немного терпения — и вы получите массу удо- 
волЬСтвия). 
Помните, что дедуля Ляо не будет 
смотреть дважды одну и ту же за- 
пись, поэтому не перепутайте 
кассеты! 
Отправив еще одну 
кассету, вы получите 
одну из частей 
дамского туалета 
— лифчик или 
трусики. Что- 
бы получить 
оставшийся 
предмет, 
вам придет- 
ся пожерт- 
вовать инте- 
реснейшим 
журнальчи- 
ком. Но нет 
худа без доб- 
ра: вы стали 
счастливым 0б- 
ладателем — ком- 
плекта нижнего белья 

и картриджа для 
СадВоу“а. 

Что дальше? Повернитесь 
лицом к выходу из туалета. Слева. 
от вас находится раковина, в которой 

какие-то бумажки с иероглифами и вожделен- 
ный СадВоу. Теперь пришло время поиграть во всякого рода 
мини-игры. Одна из них, как вы уже догадались, бадВоу, и для 
достижения Великой Цели вам она просто необходима. А вот 
вторая игра — охота на мух при помощи вилки — просто при- 
кол. Мух вы поотлавливаете потом, если, конечно, захотите 
(это желание осуществляется за обеденным столом, который 
стоит в комнате)... 

Чтобы сыграть в СадВоу, нужно для начала включить игру, 
потом пересмотреть имеющийся у вас инвентарь и изъять от- 
туда картридх, затем вставить его в бадВоу и начать игру. Что- 
бы выиграть суперприз, необходимо набрать 66 очков. 

Предположим, вы выиграли. Теперь подойдите к телефону и 
поместите на него бумажку, на которой Гарри записал пароль 
иномер, позвонив по которому, вы получите приз — суперком- 
пыютер. Здесь вас интересует только один пункт — ХХХ Ре$з. 
Когда-то там был скелет, а теперь — вполне миленькая девун.- 
ка. 
Завершающий просмотр картинок проходит на кровати спе- 
цагента. Нажав на изображении кровати, вы вызываете таб- 
личку с тремя надписями, и соответственно, с тремя видами 
снов. Теперь вы находите гвоздь и вешаете на него один из 
предметов туалета, например, трусики, а потом выбираете ре- 
жим \//е! Огеат и видите... (ну, в общем, сами увидите...;} По- 
вторите то же с другим предметом — и перед вами еще одна 
воплощенная мечта эротомана. 

Ну, в общем, вот и все... 

Чего еще наде? 

Только диск из СО-ВОМ`а вытащить...;} 


ЗИег{Мап 

ЗЙеп_Мап@тай. ги 

Диск для обзора предоставлен 
Интернет-магазином 

ММУ. ММ$К$НОР. СОМ (МММ. ВОК$.СОМ/ЗНОР) 
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Комментарии к статье Павла Побунова "разработка Игр 


( | УШИ 


Павел Горбунов {в дальнейшем ПГ): "Чего 
не ожидал, так это достаточно грамотного и 
прекрасного дополнения к моей статье. 
Мне было полезно и интересно почитать. 
Прошло уже немало времени с тех пор, как 
я написал эту статью, и я бы сам не против 
дополнить кое-что в ней не меньше, чем 
этого хочет Юрий. И если Юрий согласится, 
то наряду с его комментариями я “нарисую” 
и свои. А если он хотел дать оценку объек- 
тивней, то согласиться должен”. 

Итак, Павел Горбунов и Юрий Заяц пред- 
лагают читателю 2 точки зрения, которые 
где-то различны, а где-то совпадают. Про- 
блема создания игр не решается одним че- 
повеком, поэтому у нас должно все полу- 
читься достаточно цивилизованно. 


На каком языке пишут игры под 
М$ УИтисм$ сейчас? 
”...Мсгозой Ибиа! С/С++. 
других языках пишут редко...” 
Ю.3. Конечно же, МЗ \Ивиа! С/С+ являет 
собой мощнейшее средство для разработ- 
ки компьютерных игр под \М/пдом. Однако 
не надо сбрасывать со счетов и такой язык 
программирования, как беры. Для многих 
программистов, переходящих из 00$-а в 
Мипдомз, именно Бер! становится родной 
стихией. Причин тому много: удобный син- 
таксис, гибкость, читаемость кода, а также 
нежелание изучать Си взамен изученного в 
школе Разса|-я:). Подтверждение этому — 
не уменьшающийся трафик в Ндо-конфе- 
ренции НО.ОЕЕРН, в противовес конферен- 
циям по С++. 

'.\ Возможно, сейчас вы скажете, что это тя- 
желый случай, но я знаю человека, который 
пишет стратегию на \/В. Попробуйте, может, 
и Вам понравится. 


На 


ПГ> Юрий, видно, как и я, тоже шишек 
набил на этом.:-} 

Действительно, с проблемой нежелания 
изучать Си и/или Си++ я знаком, но в жиз- 
ни мне не приходилось встречать людей, 
которые хорошо овладели Си (Си++) и же- 
лали бы вернуться к Паскалю 
(ОБесеаРазса). Причиной же неуменыша- 
ющегося трафика, на мой взгляд, в Ноо- 
конференции ВУРЕПРЫГ является то, что 
программисты, владеющие ОерН слабо 
задействованы в коммерции, имеют боль- 
ше времени для переписки. Очень удиви- 
тельно то, что конференции по С++ все еще 
существуют. Паскаль много легче изучать, 
чем Си, а переучиваться с Паскаля на Си 
сложней, чем изучать Си с чистого листа. 

$ Мблоры на эту тему меня утомили, а поэтому 
сойдемся на том, что два языка имеют пра- 
ва на существование. 

ЮЗ> Глубоко убежден, что споры на те- 
Му "Что круче: Паскаль или Си” бессмыс- 
ленны. Моя же цель: предложить как можно 
больше альтернатив для написания ком- 
пьютерной игры. Свободу выбора никто не 
отменял. 


Ю.З. Я настоятельно рекомендую Вам в 
своих играх использовать технологию 
Энецх. 

Соответствующие библиотеки созданы 
практически для всех языков и, конечно же, 
для М5УСЧ+ и Берн. При этом обратите 
большое внимание на игровой интерфейс, 
ведь он будет отличаться от привычного для 
пользователя интерфейса "Форточек". 


> Согласен! АР! ОтесХ просто необхо- 
димо использовать! Честно говоря, я был 
шокирован тем, что кто-то пытается через 
Берн работать с М$ Отесх. Есть только 
одна проблема. Примеры, насколько я 
знаю, которые идут под ОтесиХ 7.0, написа- 
ны на 3-х языках: на Си, на Си++ и на ИВ. Я 
считаю, что попытка работать через Вер с 
М5 ПЕраХ — не что иное, как желание най- 
ти приключений. Это было мое мнение... 

ЮЗ> Необходимые библиотеки для бер! 
появлялись буквально через несколько меся- 
цев после выхода новой версии Отеск. И это 
не считая кустарных библиотек, реализующих 
только часть функций АР! Ну а насчет жела- 
ния найти приключений... Работа с Отеси ни- 
чем не отличается от работы в Си, если не 
принимать во внимание специфику языка. 
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Какие графические ресурсы 
использовать для создания игры? 
"Использовать лучше ТСА файлы, 
потому что они весьма просты в 
использовании и их поддержива- 
ет ЗВ шею МАХ и Рпою5Пор”. 
Ю.3. Это все, конечно, так, но не забы- 
вайте, что для этого Вам придется писать 
собственный загрузчик спрайтов взамен 
стандартного загрузчика ВМР. Скорость 
загрузки самих ресурсов не будет слиш- 
ком низкой даже в случае использования 
ВМР, но в данном случае решающий фак- 
тор — свободное место на винчестере 
пользователя. Альтернативный способ — 
использование распаковщиков, например 
илгаг. ОЙ, который вместе с фрагментом ко- 
да поставляется в комплекте с архивато- 
ром ВАВ. Т.е. в процессе создания игры 
Вы пакуете данные в архив (можно с паро- 
лем, чтобы никто не добрался), а затем 
распаковываете их перед началом или в 
процессе игры. Только следите, чтобы ар- 
хив не был типа о, иначе не дождетесь 
конца распаковки. 


ПГ> Что ТОА пользоваться не обязатель- 
но, так это точно. Хотя, я не стал бы брать- 
ся за ВМР формат, т.к. вопрос не только в 
объеме, но ив формате данных. ТСА может 
быть 16-битным, 24-битным и З2-битным 
(Арва сваппе), что много удачней, чем то, 
что умеет ВМР формат. Кроме того, в М5 
Отес!Х 7.0 в компоненте ОЗОХ реализован 
"загрузчик” ТОА: 

"ТСА 15 зирропед Юг пе Юмипд сазев: 
16-, 24-, апа 32-Брр @тесЕ союг апд 8-Бор 
раегеа, Або, 8- апа 16-брр дгау 5сае {5 
5ирропеа, ВЕЕ чегзопз ое ргесейтд ТОА 
Ютта аге або зирройед. Ме ФРаЁ со-- 
ОЖеупд апа ргети ред афва аге поё сиг 
гепйу зирропед г ТСА $.” 

Единственная проблема, которая оста- 
лась нерешенной для ТСА, — это проблема 
с альфа-каналом и цветовым ключом. 


"Многие акселераторы не под- 
держивают акселерацию 24-бит- 
ной графики, и поэтому важно 
сделать еще и реал-тайм кон- 
вертор 24-битной графики в 16- 
битную и 32-битную". 


Ю.3. Я бы посоветовал заранее опреде- 
литься с этим параметром. Чаще всего, 
особенно если Вы не используете хитрые 
градиентные заливки, 16-битный цвет — 
лучший выбор. Если же его не хватает, ис- 
пользуйте 32-битный — все равно ОХ не 
позволяет включить разрешение с 24-бит- 
ной графикой. 


ПГ> Отесй не позволяет включить раз- 
решение с 24-битной графикой? Это только 
на 53 карточках такое может быть. На са- 
мом деле, Иоодоо Вапзвее, АП Ваде дают 
возможность работать в этих режимах. К 
примеру, НАЁ драйвер Вепб оп поддержи- 
вает 24-битные режимы без вопросов. 
Кстати, 24-битной графики достаточно бу- 
дет, так как ее легко конвертировать до 32- 
битной и до 16-битной (механизм конверта- 
ции Юрий описал ниже). Даже ВИВоаг пд 
можно делать с 24-битной графикой (при- 
мером может служить мой релиз Л2 или вы- 
ше на им. деуеюрегя.125.сот). Просто бе- 
рем мой любимый черный цвет для про- 
зрачности и выделяем его; 

О3О0еисе->5еНепдегвОЗОВЕМ- 
ДЕРЗТАТЕ АЕРНАВЕР, 0х00000000); 

030)еисе->5е#Вепдег а ОЗОРЕМ- 
БЕНЗТАТЕ АГРНАРИМС, 

ВЗОСМР СВЕАТЕЯ); 

О3Обеисе->5е{Непаег вв (ОЗОРЕМ- 
РЕН$ТАТЕ АЁЕРНАТЕЗТЕМАВИЕ, ТВИЕ); 

ЮЗ> К сожалению, данные видеокарточ- 
ки— большая редкость в наших краях. Спе- 
циально были проведены исследования, но 
НИ на одной из использованных видеокарт 
режим 24 бита не включился: Регтеда 2 И, 
1810 (соответственно, и на 1740 он не вклю- 
чится), $3, ТМТА М64 (спасибо за тестиро- 
вание Михаилу Баранову). Доугих видео- 
карт под рукой не оказалось. Вам не кажет- 
ся странным следить за тем, чтобы игра по- 
шла на компьютере (читай сервере} с МТ и 
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3-м сервиспаком и не запустилась на рабо- 
чей станции с аппаратными возможностями 
ниже среднего? 


”Кстати, у спрайтов должен 

быть какой-то цвет ”невидимым”. 
Я выбираю черный (Вед=0, 
Сгееп=0, Вше=0}”. 
Ю.З. В данном случае выбирается тот 
цвет, который больше не будет использо- 
ваться в игре. В основном используют т.н. 
Аюсв$а — красно-фиолетовый (лиловый) 
цвет (АСВ(255,0,255)). Однако Вы вольны 
использовать тот, который Вам нравится. 
Функция перевода из АСВ в формат, ис- 
пользуемый ОХ в реализации прозрачности, 
довольно проста: 


Рорс 101 

МАКЕ1 6 (г,9,Ь:Буке):мога; 

Веди 

МАКЕ16:=(((г $Вг 3) $10] 11) ог 
((9 зНг 2) $51 5} ог (Ь зе 
3)); 

Епа; 


//! Код процедуры 
ИИ! 
Уа1е:=МАКЕ] 6 (Уа]шев, Уа]меб,Уа1 
цев); 

Со]огКеу .дмСо1огбрасеГом\аше:= 
Уа]пе; 

Со1огКеу .дмСо1огбрасен1аьУа]ше: 
=Уа1ще; 


В Си достаточно определить макрос типа 

Этого: 

#9еЕ1пе МАКЕ16{г,9,Ь) 

((((г)>>3)<<11) | (((9)>>2)<<5} 
((6)>>3) 


П/> Хорошо дополнено, однако. Первый 
раз в жизни увидел Отесх в союзе с 
Варй!:-) 


Каким 10 пользоваться для 
создания графических ресурсов? 
”Здесь совсем просто”. 

Ю.3. Да, особенно в том случае, если Вы 
пишете стратегию в текстовом режиме. 

Не надейтесь на то, что Вы легко и быст- 
ро нарисуете всю графику. Постоянно при- 
дется вносить исправления и корректиро- 
вать уже нарисованное. Графика в совре- 
менных (подчеркиваю) играх — важнейший 
элемент, необходимый для связи игрока с 
виртуальным миром, поэтому “халтура не 
пройдет". 

ЗО З+идю МАХ 

Пакет для 30-моделирования, в руках 
профессионала обладающий огромными 
возможностями. Очень легок для осваива- 
ния. На самой болышой свалке З4-моделей 
(ммм. Здса@.сот) можно найти необходи- 
мые Вам модели для игры. Элегантный и 
интуитивный интерфейс. Если Ваш компью- 
тер не обладает слишком большими воз- 
можностями (Р166 и ниже), то используйте 
версию 1.2, в противном случае устанавли- 
вайте сразу 3.1. 

Чан ауе 

Выбор дяди Кармака. К сожалению, к! 
трудно привыкнуть после 305 МАХ, его мо- 
деллинг отличается от моделирования в 
максе. Отрицательная сторона — отсутст- 
вие МИАВ$-моделирования. Рекомендуе- 
мая версия — 6.0. 

Розег 

Среди профессионалов (да и не только) 
использование Позера (равно как и других 
аналогичных моделлеров) считается лам- 
мерством. Модели, созданные в нем, легко 
узнаются и, чаще всего, оплевываются. 
Единственное использование Позера — 


массовки. Версия — 4 (полная — на двух: 


С0}. 

Остальные моделлеры, такие как Мауа, 
Зойтаде, Но, использовать по вкусу. 

Адобе РАою$Кор 

Профессиональный пакет для обработки 
графики. К сожалению, только для обработ- 
ки — рисовать в нем довольно сложно, ис- 
пользуйте лучше Соге! Рпою-Раит. Если Вы 
не можете разобраться в этом нагроможде- 


НОЯ 


нии менюшек, инструментов и слоев — ис- 
пользуйте более простую (но не менее 
удобную) версию 3.0, иначе не раздумывая 
устанавливайте 5.5. 

Соге! Руоо-Райт 

Незаменимое средство при рисовании °С 
нуля". Большой выбор инструментов, кис- 
тей. Поддержка плугинов от Роюзвор. 
Версии от 7 ивыше (без особых различий). 
Последняя — 9. 


М$ Рай. 
НАШ ВЫБОР. Без комментариев. 


ПГ> Хатура не пройдет. ”Здесь совсем 
просто” — это было лишь сравнение про- 
блем программиста и художника. Никто и не 
говорит, что хороший артворк является про- 
стейшей задачей. Использование Позера в 
коммерческих проектах — это есть глупость, 
и с этим я не могу не согласиться, но ведь 
не каждый читатель умеет изображать рь- 
царей в шикарных доспехах. Позер хорош 
тем, что он даст возможность сделать стай 
рпиеи графике и оценить правильность дви- 
жения по проекту. Я рад, что Юрий допол- 
Нил список ПО новыми названиями и хотел 
бы сделать свой вклад’ Аптёек Июпа 
ВИег — это МОЙ ВЫБОР-.) 


Какие проекции использовать? 
”...как вид сверху. [...] ...гей- 
мер, увидев такое, посмеется и 
вернется к Аде оЁ Етрие$ 2”. 
Ю.З. Позволю себе не согласиться с этим 
утверждением. Вспомним хотя бы То 
Аппййаноп. Трехмерные юниты и не менее 
трехмерная, хотя и заранее просчитанная, 
земля. Камера строго фиксирована над го- 
ЛОВаМИ ВОИНОВ. 

Интересное сочетание классического 
М/агСта#'а и изометрии можно наблюдать в 
игре [ю0гд5 о! Ме Веайт 2 (Властители 3е- 
мель 2) — изометрическая карта при управ- 
лении страной (пошагово} и вид сверху, а ля 
М/агСтай, во время реал-тайм битв. 

Также можно использовать вид вроде 
С&С (кпримеру, Вед Аеп), когда камера на- 
ходится к юнитам под небольшим {10-30} 
градусом. 


ПГ > О вкусах не спорят. Дело в том, на- 
сколько хорошо продуман артворк, а не 
проекция. С этим нельзя не согласиться. 
Мне, если честно, Иагстай2 больше по ду- 
ше, нежели "мелочь” из АОЕР. 


Как делать графические ресурсы 
для изометрии? 

"Не забывайте, что когда делаете 
Непдег — размеры не должны 
быть 640х480, 320х240, 800х600, 
они должны всегда находиться в 
пропорции один к одному (т.е. 
400 на 400, 200 на 200 и так да- 
лее).” 

Ю.З. Это не так. Мемрой 30 ЗиФо Мах 
просто-напросто обрежет визуализируе- 
мую сцену. Вы же вольны выбирать любое 
необходимое Вам разрешение сцены. 

При создании тайлов. (бесшовные кусоч- 
ки земли, воды и т.д.) сделайте обыкновен- 
ную черно-белую маску, которую наложите 
на мемром. 

Для создания текстур Вы можете вос- 
пользоваться программой Соге! Техиге. 


ПГ> Исправление полезно было усль- 
шать, но здесь не учтено то, что любое из- 
менение Вис методом размера спрайта 
в АР приведет к его ’расклеиванию по 
швам”. Вот именно, для того чтобы сохра- 
нить всю прелесть текстуры, нужно сохра- 
нять пропорции. Кроме того, маска не сни- 
мает вопросов стыковки текстур. 

ЮЗ> К счастью, при визуализации сцены 
заново мы получим лучший результат из-за 
отсутствия антиалиасинга, чем при простом 
изменении размеров. Маска же нужна толь- 
ко для того, чтобы облегчить ручную работу 
по обрезке тайлов. 


Чем`хорош МЗ Оутестх? (и все 
прилежащие к нему вопросы) 
Риторический вопрос. Тот самый Кармак не 
пытается лезть в Огес!30, справедливо по- 


С ВЬ 
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лагая, что Орейёь для его целей — более 
удобный инструментарий. Вам же Оше 30 
может понадобиться в случае написания 
ТА-подобной стратегии. В остальных случа- 
ях можно обойтись и Огес гам. 

Пес Югами — как всегда используем для 
графики. 

Отесоила — возможно использование 
альтернативных вариантов, например биб- 
лиотек для проигрывания трекерной музы- 
ки. Совместное их использование часто бы- 
вает невозможным, либо возможным толь- 
ко при использовании звуковых карт с алпа- 
ратным микшированием звука (карты типа 
Уатака 724, Аигеа! Моцех 8810). 

Отесйпри — в стратегиях наибольшее 
использование получила мышь, отдельные 
же нажатия на клавиши можно обрабаты- 
вать и стандартными средствами Уйпом. 

Отес Ру по вкусу, все перемешать. 


> Хорошо прошелся по костям Карма- 
ка. Я стою на близкой позиции, но не стоит 
думать, что Ореп@! незаменимый, Юрий не 
даст соврать, что после серьезного занятия 
ОтесХ на Орепб! уже смотреть не хочется. 
Отес ЗО М стоит заниматься! 

ЮЗ> Опять же сошлюсь на Кармака. Он 
говорил о том, что на одну его ОСЁ-ную 
строчку на ОЗЭ их пишется три. Да и я, 
взвесив все За и Против, начал изучение с 
Ореп@, 


Как быть с сетевой игрой? 
"Стратегия без возможности сете- 
вой игры — это не стратегия, а 
какая-то Вое Раутд бате”. 
Ю.3. Какая прелесть! Можно я эту фразу 
буду использовать в нужных ситуациях? Ко- 
пирайты сохраню, обещаю. "ЗО-шутер без 
возможности сетевой игры — это не шутер, 
а какой-то Ру2де”. 


"...а англоязычные люди по сути СВОЕЙ но 
самый умный народ, потому что их язык 
примитивен”. 

Я тоже люблю эту страну. Павел, я с то- 
бой! 


ПГ> Шутник. Интересно, что мы будем 
делать с тобой в этой стране с нашими иг- 
рами? 

Ничего смешного нет в тех словах, т.к, на 
моей памяти встречались стратегии, где от- 
сутствовал сетевой вариант. Ты думаешь, 
мне было не смешно? 

ЮЗ> Действительно, сложившаяся тен- 
денция заставляет программистов писать 
зрагемаге только на английском языке и 
ориентированное только на Запад. 


Что таков "Система 
идентификации" ? 
"Этот слой называется традици- 
онно ВС-йуег. [...] Следующий 
слой отвечает за ресурсы.” 
Ю.З. На самом деле в большинстве слу- 
чаев эти два слоя можно объединить. 
Способ 1. Для ресурсов отводится неко- 
торое количество идентификаторов. Дере- 
вья жестко прикреплены к фону (под ними 
только песок, они не могуг расти в воде). 
Способ 2. ВасКогоип@ представляет со- 
бой голую степь и воду. Шахты и деревья — 
такие же объекты, как юниты и здания. Их 
свойства соответствующие. 


ПГ> Объединять можно много чего. Шах- 
те, к примеру, не обязательно иметь пара- 
метр скорость, тк. она никуда не торопить- 
ся. Хотя, если переводить разговор на тему 
системы идентификации, то резон в объе- 
динении есть. 


Ю.3З. Надеюсь, я хоть немного объяснил 
некоторые неточности, встречающиеся в 
статье. 


ПГ> Кое-что объяснил. Я серьезно... 
ЮЗ> Надеюсь, что это правда. Жду ком- 
ментариев на е-тай, 


Юрий Заяц АКА Ведде,. 
2:451/1 2@Ндоле! 
у газ @свае.ги у га @тай. ги 


Вот и пришло это‘время, 
когда мы снова перено- 
симся в город Бердичев, 
где в домике Папы Карло 
(он там да-а-авно жил) по- 
селились наши герои. С 
утра до вечера, дуясь в 
шашки с шахматами (это 
когда один в шахматы иг- 
рает, а другой — в шаш- 
ки), они ожидали хоть ка- 
кого-нибудь дельца. На 
часах стоял, точнее лежал, 
а еще точнее — крепко 
спал, знакомый нам уже 
кот Мышьяк, Причем спал 
настолько крепко, что ему 
не мешали даже мыши, 
выбравшие Живот кота, в 
качестве батута. Этим и 
воспользовался повар-экс- 
периментатор Сумо. Он 
похитил Мышьяка для сво- 
их грязных планов. А в 
планах у него было приго- 
товить нечто суперэкзоти- 
ческое, для чего Мышьяк 
показался ему более чем 
подходящим продуктом. 
Так что теперь ваша зада- 
ча — спасти бедного кота, 
пока он не стал первым, 
вторым или, не дай Бог, 
третьим бин юдом. 


т ди свидетелем похи- 
‘зэния оказалась рыжая мышь, но, 
увидев наших героев, она быст- 
ренько умотала в ближайший кафе- 
терий. За стойкой — Сумо, но без 
доказательств нам его не задер- 
жать. Для этого ловим единствен- 
ного свидетеля. 

Шефом-отцепим Дуршлаг;. вися- 
щий над столом на вытяжной трубе. 
Кроме Луршлага, нам понадобятся 
Сыр, Журнал и немытый Тесак с 
красной ручкой. Забираем также и 
его, 

Теперь Шеф берет кусок сыра и 
кладет его на стол. Ножом отреза- 
ем от Сыра кусочек и кладем слева 
от большого куска. Справа от боль- 
шого куска Сыра кладем Журнал. 
Несколько правее, на расстоянии, 
ставим ловушку: из Дуршлага. Те- 
перь Коллега должен два раза пе- 
ревернуть странички Журнала, пока 
не появится мышка с. сердечком. 
Щеф стучит по звонку возле Сумо 
и... Мышь наша! Забираем и пере- 
ходим на следующий уровень. 

2. Прежде чем поймать преступ- 
ника, его надо опознать. Опозна- 
вать у нас будет свидетель, он же 
МЫШЬ. Сажаем ее на проектор. 
Дергаем за зеленый шнур возле 
окна и опускаем экран. 

Теперь Шеф должен включить 
Слайдпроектор. 

Перед вами стоит задача соста- 
вить фоторобот злодея, совместив 


СТИ ие ей, 
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три элемента: голову, туловище и 
ноги. Все настолько перепутано, что 
нужен специальный подход. Проще 
говоря, придется решать неболь- 
шую головоломку. Сначала, правда, 
советую попробовать догадатьёя 
самим. Но уЖ если совеем "заши- 
лись”, так и быть, читайте дальше. 

Итак, вы должны булете собрать 
фотографию Сумо. Синий кот с но- 
жом и вилкой в лапах, его трудно 
спутать с кем-то другим. 

Братья работают с проектором 
вместе (вот в этом и заключается 
сложность), поэтому картинки пе- 
редвигаются попарно. 


Попробуем сначала: разобраться - 


с "Головой" и "туловищем". Листа- - 
ем вправо ой до тех! пор, пока. 
не дойдем до, собственно , ГО 


навык. Из бочки мы добываем 30- 


лотую Монету. Шеф поднимает мо- 
нету и кладет на Кассу. Всего мые 
можем купить четыре литра, но.вот” 
беда — тара только на 3 ина 5 оных" 


единиц объема. Что делать? Мень- 
ще взять нельзя, а больше нё Аают, 


Попробуйте решить и эту матема- 


тическую задачку. 
Что, опять лень? 
Ладно, подсказываю. Берем 


$ Руми Ве 
- 


трехлитровую Бутылку и наливаемнь 10? 


в нее пива из Крана агрегата, Вы" — 


ливаем содержимое бутылки в.пя» 


же рядом, и наполняем `Бутылку- 


снова. Опять выливаем пиво в Ка- 


‘нистру. В Бутыли остался один 
_ литр пива. Берем канистру и пере- 


ливаем ее содержимое в Агрегат. 


46", Теперь снова берем Бутылку и пе- 


пока не дойдем до туловища опять 
же Сумо с вилкой и ножом. Далее, 
чтобы подобрать нужные ноги, лис- 
таем влево “ноги”, затем также вле- 
во “туловище”, затем вправо — "го- 
лову’. Повторяйте эту последова- 
тельность, пока Свидетель не узна- 
ет злодея. Теперь у нас есть фото- 
графия Сумо. 

3. Теперь нужно узнать, куда же 
именно убежал Сумо. Это наверня- 
ка знает Сторож, но вот беда — у 
него с похмелья с голосом пробле- 
мы. Сказать ни слова не может, 
пивка бы ему. Ну что же, идем в 
пивную! 

4. Лазить по бочкам и мусоркам 
Коллеге не привыкать. Так что и те- 


перь ему здорово пригодится этот 
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реливаем литр пива из нее в кани- 
стру. Еще раз наполняем бутылку и 
доливаем канистру как раз дочеты- 
рех литров пива. Берем канистру и 
идем к сторожу. Глотнув пивка, 
Сторож "раскалывается”. Оказыва- 
ется, Сумо решил срочно "смотать 
удочки”, и искать его нужно на Вс 
зале. Ка 
5. Шеф дол 
бочку справа от Тел 
под окошком | 
Доску и кладем. 


он отвлекся, Коллега бы 


тать И ТОЛЕКО КОЛЯ 
— внимательно. следить за : 


ро торой Шеф залезет на крышу баш- 


Вена веревка, по ко- 


и как только Сумо ие ыы зтянет Коллегу туда же 


бы швырнуть в вав Зонтик, 

его хватайте (просто кликайте на 
Зонтике, пока Сумо его не бросил). 
Теперь и Шефу предстоит покачать 
мышцы. Приблизившись к вагону, 
Шеф быстро выхватывает Зонтик и 
цепляется за поручни. Вот и все! 


_ Поехали! 
_ 7. Обидно, да? Пройти это недо- 
`разумение вам так или иначе при- 


тся самим, личными, так сказать, 
и. Коровы ныряют, а вы 
прыгаете. Как вам прыгать — это 
олько ваша забота. Единственная 
поблажка, которая вам дается, это 
то, что прыгать вы можете не толь- 
ко вправо или влево, можно и по 
диагонали. И все... Потейте, трени- 
руйте пальчики и реакцию. И то, и 
другое должно быть в идеальной 
форме, если вы, конечно, хотите 
пройти этот уровень. 

8. Уфф! Вспотели? Ладно, отдох- 
ните. Дальше чуть проще, особенно 


_ @сли внимательно читать все ниже- 


‘напечатанное. 

ю видите? Красную. Там 

а рядом лежит. Вот ее и 
айте. 

еперь Коллегой колотите этой 

й Киркой в Стену, пока не 


прошмыгивает через Турникет. е-  ведный не Мройдет даром, от Сте- 


перь, как только грузчик с Ящиком 
подбегает к Кассе, тормознем Тур- 
никет. Ящик отлетает назад, и те- 
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ны отвалится камень, известный в 
народе как ”булыжник”. Пускай 
Коллега закинет этот булыжник в 


потеете окончательно. Труд пра-: 
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открыть Сундук и вытащить Авто- 
мет. Зазарившись, таким. образом, 


направляем стопь?Коллеги” в кла- 
ровкутде чадаааельм, и ‚бесце" 


рта было, ад в розетку 
Шнур от вентилятора. Откроем 
Коллегой  МУСОРопровод и;. и 
5} ‚ Осталось глав” 


че 


_ Коллега варивбображает 66бя 


‘кем-то: вроде. Рэмбо 'и- открывает 


беглый огонь по ничего до сих пор 
не замечающему Сумо. Сумо чего- 
то пугается, сам себя скидывает в 
мусоропровод и... 

И ВСЕ! Теперь уж точно. 

Наш любимый кот Мышьяк та! 
не стал первым, вторым, а 
третьим блюдом. И, что главное, 
всему виной мы, то есть вы, с чем 
вас и "проздравляю”. Коллегой за- 
бираем кота и смотрим заключи- 
тельную видеозаставку. | 

А что дальше-то? А дальше ждем 
следующую серию. С нетерпением... 

А напоследок хочу сделать вам 
маленький подарок. Если не хочет- 
ся сильно мучиться, а без "шуй 


(просто привяжитесь Коллегой к 
веревке и Шефом потяните за нее). 

Ну а теперь совсём-просто. Ос- 
тавшиеся пару веревок помогут 
вам поиграть в Тарзана и застать 
Сумо (вы еще че забыли, кто это 
такой?). 

Очень душе... а точнее, сте- 
но...раздирающее зрелище. По- 
смеетесь. 

9. Вот он, зараза, мучает нашего 
ненаглядного котика. Счас мы его 
мигом научим уму-разуму. 

Надо сказать, один из самых не- 
логичных уровней, именно поэтому 


объясняю се самым подробней- 


шим образом. Шефом вк 
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пыли” открыть все уровни, вот вам 
секретик, как это сделать. 

Братья Пилоты в файле 
р10150.230 по адресу 40 ставите 
АСВ к 

Братья Пилоты 2: в фа. в ` 
020.230 по адресу 58 ставите 
ТАБ. 

Если вы играете прямо с С0- 
ВОМ!'а, то ищите эти файлы в катало- 
ге \ИМОСААЗ\ ТЕМР, а если с НОВ— 
то они создадутся в каталоге игры. 


ЗЙепМап 

ЗйепЕ Мап@тай. ги 

Игра для обзора 

ь предоставлена 
Е: интернет-магазином 
мМлилм. пут$К$Пор.- сот 
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